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as atenções convergem na mesma direcção. 
Não, não estamos a falar do final da Superliga. 
Falamos, claro, da maior feira de videojogos 

do planeta que se realiza todos os anos em Los 
Angeles. Na altura em que lerem estas linhas, 

já nós atravessámos o Atlântico, na sempre 
confortável (ou não) classe económica, e estamos 
a lutar contra o jet lag para manter os olhos 
abertos. E este ano, bem vai ser preciso. 

Esta E3 2005 promete ser uma das melhores 

e mais importantes dos últimos cinco anos, 
provavelmente quando foi apresentada a actual 
geração de máquinas. O ciclo renova-se, e este 
ano já todos pensam o que nos reserva o futuro. 
E nós vamos lá estar para vos poder contar tudo 
na nossa próxima edição. 

Entretanto, mesmo que a maioria já só pense 
na sucessora da PlayStation 2, as novidades não 
param de chegar. E este mês temos mais uma 
"resma" de bons jogos para vos mostrar. Como 
já repararam, temos informações frescas acerca 
da nova aventura do Homem-Aranha. O próximo 
filme só está agendado para 2007 e a Activision 
decidiu pegar na série Ultimate dos comics, para 
fazer algo de diferente. 

Também fomos até Londres, aos escritórios da 
Sony, para ficar a conhecer as novas propostas 
em exclusivo para a PS2. Jak e Ratchet estão de 
regresso, mas num novo formato. As plataformas 
ficam assim entregues a Sly, que também está 
a preparar uma nova aventura. Já os soldados 
de elite de Socom estão novamente a limpar 
as armas para tomar de assalto o online da 
nossa 128 bits favorita. Mas um dos grandes 
acontecimentos da PS2 dá pelo nome de God of 
War. Se não perderam o nosso especial do mês 
passado, sabem que se trata de algo poderoso. 
Eainda temos muita expectativa em relação a 
24 - The Game, a adaptação da nossa série de TV 
favorita e que conta com valores de produção 
verdadeiramente impressionantes. 

Só para terminar, resta dizer que a espera 
continua. Pela PSP, claro. A portátil já foi 
anunciada para a Europa, mas ainda vamos ter de 
aguentar até 1 de Setembro. 

Pedro Real Nunes 


A EQUIPA DAPSM GARANTE 


lZ” OPINIÕES 
RIGOROSAS 
Neste competitivo e 
cada vez maior 
universo dos 
videojogos, a PSMz 
terá como imagem 

de marca o seu rigor 

e objectividade. 
Seremos exigentes o 
suficiente para não 
desiludirmos os nossos 
leitores, nem a nós 
próprios. Trabalhamos 
PELER LA ELUFIO 
quereremos trair a 
vossa confiança. 


E INFORMAÇÃO 
CLARA 

Se uma imagem vale 
mil palavras, um jogo 
vale milhões. 

Por isso mesmo, na 
PSMa procuramos 
escrever o que é 
realmente importante 
e relevante, deixando 
de fora introduções 
ATICES 
comentários 
despropositados. 
Queremos que os 
nossos leitores 
encontrem o 

que procuram. 


EX INFORMAÇÃO 
APROFUNDADA 
Ninguém passa tanto 
tempo de comando 

na mão frente aos 
televisores como quem 
escreve a PSMz. 

Por isso mesmo, 
apetrechamos cada 
página com todos os 
pormenores relevantes 
e toda a informação 
obrigatória a quem 
joga Psa. 

Como resultado, 
trazemo-vos a revista 
mais informativa 

do mercado. 


E os 
algo NS 
JOGOS 


Para além de vos 


E EXCELENTE 
ACÇÃO DVD 

No nosso DVD os 
nossos leitores poderão 
assistir a mais de duas 


trazermos as análises 
aos mais recentes 
títulos a chegarem a 
Portugal para a PS2, 
incluímos neste lote 
os maiores e mais 
importante jogos 
provenientes do 
Japão e Estados 
Unidos — tudo para 
que saibam quais os 
jogos por que vale 
realmente a 

penar esperar. 


horas de vídeos e som 
dos melhores jogos do 
momento, assim como 
alguns especiais que se 
poderão apresentar sob 
a forma de entrevistas 
ou documentários 
sobre os bastidores de 
um determinado jogo. 
Tudo isto e muito mais, 
só mesmo no DVD 

da PSMz. 
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78 : Os três primeiros episódios (e últimos filmes) 
como nunca os viram. Um jogo divertido e bem feito. 


08 NOTÍCIAS 


Nesta secção expomos as 
mais recentes novidades do 
universo dos videojogos. 
Onimusha 4 
NFS: Most Wante 
Urban Reign 
Prince of Persia 3. 
Burnout Revenge 
From Russia With Love 
Fantastic Four ei 
Harry Potter: Goblet of Fire 14 
Phantasy Star Universe ........ 15 
Star Wars BattleFront 2....... 16 
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INAL FANTASY Vil: ADVENT CHILDREN 


Depois de inserido o DVD na drive 
e depois da breve apresentação 
da PSM2, é apresentado um 
menu a partir do qual poderão 


navegar pela várias secções do DVD e visualizar 
todo o seu conteúdo. 


Este DVD é composto por cinco | » 
eves, A Chegar, Análises, FF: ADVENT CHILDREN 
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BURNOUT REVENGE: O MELHOR JOGO DE CARROS DE 2004 (A SEGUIR A GT4) 
VAI REGRESSAR COM UMA ATITUDE VINGATIVA. PAG 13 


E» Wu novidades não serão 
poucas, apesar de o tema 
principal continuar 
Underground. 





Depois de terminada a saga de Salm 
nova cara, história e jogabilidade à 


omo podem ter reparado, o número “q” 

não aparece no título do próximo 

Onimusha. Isto porque a Capcom 

terminou a saga entre o herói 

Samanosuke e o vilão Nobunaga no 
terceiro capítulo, chegando mesmo a anunciar que 
seria o último da série. No entanto, todos os que 
terminaram esse jogo foram premiados com um vídeo 
que deixava fortes indicações que aquele não seria o 
fim de Onimusha. 

Os fas da série poderiam até pensar que a próxima 
personagem seria Jubei, herói que apareceu somente 
no segundo capítulo da série, mas o protagonista será 
outro. Infelizmente o nome desse novo herói é ainda 
uma incógnita, mas sabe-se que será uma personagem 
de cabelo louro, armado com uma espada azul e outra 
vermelha. Outro pormenor interessante é que esta 
personagem não será inspirada ou criada a partir de 
um actor, mas sim modelado de raiz, o que facilita o 
trabalho a nível de animações. Infelizmente ainda não 
se sabe se Samanosuke ou até Jubei farão uma 
aparição, até porque esta aventura irá decorrer 16 anos 
após o confronto final entre Samanosuke e Nobunaga. 
De qualquer forma, apostamos num regresso glorioso) 
de um dos heróis, pois a Capcom adora fazeneste 


género de supresas nos seuEmaioresiiant 





4 PRINCE OF 

P PERSIA 3 
Não percam as novidades 
acerca do próximo capítulo 
do príncipe, que poderá 
desiludir alguns fãs 
forma a consolidar a sua 
personalidade. 


Asaga no gran 
prestes a termii 
jogos m: 


r, mas os 
o Star Wars 
o que parece 













 cojintefelintefo [eejpÃo) 
Male cam varios 
ais; jogabilidade: 
danças) com maior 
Inpvo sistema o! 









Contudo, aimaior 
como o jogadora 









do próprio enredo! 
Depois da E3 ja devemos saberimuito mais acerca de 
Onimusha 4, etalvezate seja possivellexperimentarna 
nova mecânica, masa Kcapeomiso aponta lo lançamento j 
deste novo episódio para a Primaveraide 2006. / 















A PSMz CONSIDERA 

Somos fãs incondicionais da série Onimusha, apesar 
dos defeitos que os episódios iniciais apresentavam. 
Gostámos de ver a mudança de cenários. 
pré-renderizados para o 3D do capitulo anterior, mas a 
verdade é que não foi lá muito aproveitado, 
Felizmente parece que Dawn of Dreams iráicorrigir. 

2 najalha; 


o 
me O 
































PRATEADA 


Sony lançou nova versão da 
Mini PlayStation 2, com cor e 
acessórios prateados. 


à está disponível no mercado português uma nova versão da mini 
PlayStation 2. Esta consola de colecção será prateada e terá uma 
série de acessórios exclusivos para combinar com a nova cor. 

Dual Shock 2, comandos de DVD, suportes para colocar a consola 
na vertical e até uma nova versão prateada do Eye Toy são os 
acessórios na lista anunciada. Esta nova mini PlayStation 2 prateada pode ser 
encontrada nas lojas portuguesas desde o passado dia 13 de Maio a 
sensivelmente € 159, ligeiramente mais cara do que a versão normal da consola. 
De referir ainda que este pacote da consola já inclui o comando DVD. 
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EA prepara:ho: 


com outro mom 




































a 
o E a inda os motores de NFS: Underground 2 não 
HIP-HOP EM CRIME LIFE arrefeceram e já a EA trabalha no próximo jogo 
PO grupo de hip-hop Diz irá da série, agora rebaptizado e com algumas 
proporcionar a banda sonora do jogo Caracteristicas novas para atrair mais jogadores, 
da Konami, Crime Life: Gang Wars, Apesar de passar a ser conhecido como Need For. 


incluindo uma música em exclusivo. 
Certos elementos do grupo vão 
mesmo aparecer no jogo. 


Speed: Most Wanted (a fazer lembrar os velhos títulos da série), 
a base do jogo irá manter-se fiel ao tuning e às corridas de rua 
ilegais. As opções de modificação serão bem mais extensas e 
complexas, ao ponto de ser possível retirar diversos elementos do 
carro e substituí-los, Será até possível despir o veículo de todas as 
suas componentes e colocar novas, além da presença de um maior 
rol de elementos visuais e estéticos. Mas os mais. leigos nestas. 
andanças não se devem preocupar, pois O jogo deverá manter 
uma interface e informações suficientemente amigáveis. 
Osjogadores poderão depois levaro seubólide altamente 
personalizado para'uma cidade totalmenteilivre de compromissos 
e exibir a sua obra a quem ojousar desafiar, um pouco à imagem 
do que já acontecia em NFSU 2, Mais interessante ainda é que 
agora o jogador terá de se preocupar com a polícia, que irá 





“WE LOVE KATAMARI" '” 
> Vaisereste o nome da sequela 

de Katamari Damacy, excelente jogo 
que causou sensação no ano passado 


pela sua originalidade. Entre as perseguir impiedosamente (daí o novo nome) todos os pilotos 
novidades destacamos a opção para que cometerem e participarem em acções de carácter ilegal. 
Jogar com um amigo. Need For Speed: Most Wanted não tem data de lançamento 






disponível, mas está a ser produzido tanto para PlayStation 2, 
como para a pequena PSP. Mais informações depois da E3. 


Ni Ra URBAN REIGN 


PA Majesco adquiriu os direitos 
para publicar o videojogo inspirado 


to nes ue aÃ Equipas de Tekken e Soul 
ambos poi do ado apo SR Calibur juntam-se para criar 
um beat 'em up de rua. 
























angs, lutas de rua, vida criminosa e corridas 
ilegais são os tópicos da moda para os 
videojogos actuais e a Namco não quer ficar 
atrás. Parte da equipa que produz a série 
Tekken juntou-se a elementos dos 
responsáveis por Soul Calibur de forma a oferecerem o 
ANIMANIAES REGRESSAM melhor jogo possível num estilo que se deve aproximar do 
Pe A famosa série animada da clássico Streets of Rage. 
NarnonBrosyalierdieito inova e Ou pelo menos é isso que as imagens indicam, pois 
aventura na PS2, com o título ce ! é p h 
Animaniaes: The Great Edgar Hunt. também poderá ser um beat em up do género de Def Jam: 
Ojogo será lançado durante o mês Fight For Ny. Uma coisa é certa: vindo de quem vem é seguro 
de Junho, a baixo preço, espera-se. esperar algo repleto de movimentos espectaculares, combos 
e personagens carismáticas. Ou pelo menos loucas o 
suficiente para serem muito interessantes (é preciso iembrar 
Yoshimitsu de Tekken e Voldo de Soul Calibur?) 
No meio de tanta pancadaria também existirá uma 
p teia "a , ' história, que contará o percurso de um lutador de rua 
D , S . contratado para proteger o líder de um dos maiores gangs 








e 3 à da cidade, numa aventura que levará o jogador através 
CORRIDAS LOUCAS | a á e E e de dezenas de cenários diferentes, com mais de 100 missões 
COM CRASH BANDICOOT Z 3 q ) q RE Para cumprir. 


D- Crash Bandicoot regressa em ; o o Como se não bastasse, existirão mais de 6o . 

Crash Tag Team Racing, um jogo. personagens (!) para escolher, todas com vários estilos 

de corridas que terá várias. de luta. Ou se preferirem podem usar as armas disponíveis, 
características muito próprias, como como garrafas, paus, ferros e até arrancar pedaços 
Pesa pias ape e podera - VER, + destrutíveis do cenário. Tendo em conta as credenciais dos 
fundir o carro com o do adversário. / ” 


produtores, não podemos deixar de ficar curiosos. 


10 PSM Junho 





se esse jogo já deu 
à então troca por outro 
1 que esteja a dar. 
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todas as marcas aprosontadas nesta página são marcas rogistadas 


Jogos novos e usados venda Troca retoma 


coimbra : centro comercial polce vita Loja 234 


porto : centro comercial Norteshopping Loja 0522 
centro comercial parque nascente Loja 536 
Tomar : Rua joão santos simões, 61 


A rarca e o Logotipo oonostago são marcas registadas. rodos direitos reservados, 














Noticias 


DRMAÇÃO DE ELEI 


O PRÍNCIPE GANHOU UMA 
NOVA PERSONALIDADE 


O director de Prince of Persia admite desapontar alguns fãs, mas promete 
que todos irão apreciar a nova dupla personalidade do herói. 











ão iremos voltar ao visual de reclamar o trono. O enredo é complexo, regresso de personagens como Kaileena 
conto de fadas do primeiro com reviravoltas na narrativa ao estilo de | e uma maior ênfase numa narrativa 
jogo,” assevera Yannis Mallot, Sands of Time, mas basicamente significa emocional e em puzzles engenhosos de 
produtor de Prince of Persia 3. que andamos em fuga. saltos no tempo, apostamos que Prince 3 
“Se Sands of Time estava aqui <estica o À medida que o jogo avança, vamos não será um jogo qualquer. 
braço esquerdo» e Warrior Within aqui trocando entre o Light e o Dark Prince A PSM2 CONSIDERA Até agora, tudo'bem. 
<estica o braço direito>, então PoP 3 usando novos poderes das Areias do Mallot ouviu as opiniões dos fãs e está a 
está mesmo no meio”. Um desfecho? Tempo. O Dark Prince conta apenas com afastar-se da “maturidade” gótica de 
Aterceira aventura do Príncipe na 15% dos movimentos do seu alter-ego, Warrior Within em favor da narrativa 






PS2 procura um equilíbrio entre a 


“maturidade” gótica de WarriorWithine (O DIRECTOR DE PRIN CE 


o ambiente árabe exótico de Sands of 


TimeMasseosgráfcososomea OF PERSIA ADMITE 


jogabilidade estão a ser puxados até ao 


inte oPmapo ese theme DESAPONTAR ALGUNS FÃS. 


dividido em dois. 
Apresentamos o Dark Prince, o alter-ego  apoiando-se em mortes furtivas rápidas. dinâmica e do ambiente luxuriante do 







o 






O guarda nem suspeita de rAMRR 












sinistro do nosso herói que usa acção As imagens da direita mostram-no a primeiro, Se será bem sucedido - tudo nos 
furtiva ou, mais precisamente, uma adaga balançar-se num poste, descer um poço sabe a uma tentativa de agradar a todos, 
gigante com um fio (chamada Daggertail) com as mãos e a dar uso ao seu letal resultado de uma pesquisa de mercado — 
para silenciar os seus inimigos. O Dark Daggertail. O Príncipe “bom” passeia-se ainda é cedo para dizer, mas estas imagens 
Prince nasceu quando (desviem os olhos pelos telhados, enquanto o Príncipe impressionam. Contem com novidades 

se não terminaram Warrior Within> o “negro” reina nas ruas obscuras. Com o mais concretas na próxima edição. 











Príncipe destruiu as Areias do Tempo, 
criando uma versão alternativa da 
realidade. <já podem olhar> Agora o 
Príncipe volta à sua terra-natal, a 
Babilónia, e encontra um pais devastado e 
incendiado enquanto o seu perverso pai 
persegue a sua versão “negra” para assim 
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é continia ryfto Auidô, 
gentos diie desafiam ravidade. 





Esta série a passou por uma gigant& 
ion, Enpevenge. Em breve tudo fará 


Evo [do p ponceito é 
deagressão introduzido 
em 'Búmo: E TakedoWwnÀ 
o objectivo de Revenge É por 
Nas pessoas nos seus ligares; 
a SE ANSar é obviamente; a frente é um 
Roe transporte de comblistivel. JU 
Dkm/h. Ea acelerar. 
DERA Sere pimout núnca teyêmedo de 
Emudarças e mais uma vezisso severífica: 
Asalterações visuais são asimais óbvias; 
tores berrântes e vivas aidarem lugar, 
Baum [ook mais urbano e sombrio. E esta 
não É apenas ulra operação de cosmética: 
"Agora poderrios bater no trânsito da 
eyEsTia forma que nos adversários, ou seja, 
iter um acidente: Tudo o que Venhagfad 
nossa direcção, e desde que tenha O mesmo! 
peso Simplesmente arremessado sempre. 
q pontamos a frente do carro. 
indendo dos ângulos em que 
Eatertõs) a trajectóriaalte! 


engarrafados. Assim poderemos abrir 
uma passagem ou tapar o caminho 
ao adversário. Ao batermos menos no: 
trânsito provocamos mais caos, mas para 
os outros. 

Mas se tudo falhar e ficarmos parados, 
podemos explodir com o nosso carro. 
É verdade, a opção Crashbreaker transitou 
para as corridas. O importante é em quem 
batemos, o que isso conta e vingar os 
nossos acidentes. Ser rápido já não é 
suficiente. Os rankings e as recompensas 
são baseados quer nas agressões quer nos 
resultados das corridas. As pistas foram 
especificamente desenhadas tendo em 
mente a alta velocidade e incluem saltos, 
percursos alternativos e pilhas de 
degtrbças MB Tamos o modo Crash também 
estinaiseômpleto, sendo lançamentos, 
trajectônas Welocidade do vento e desviar. 
dos bbstáculo questões vitaisa 

pressões Purhout " 
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BOND CLÁSSICO 


From Russia With Love tenta reparar o mal feito por Rogue Agent. 


Podíamos começar esta notícia 
com um trocadilho com as frases 
s de James Bond ou com o sotaque 
característicos de Sean Connery. 
Mas não o vamos fazer. Depois da 
desilusão que foi Rogue Agent - um jogo 
de Bond sem Bond - toda a cautela 
é pouca. Claro que o anúncio do 
lançamento de um jogo baseado num 
filme clássico de 1963 com Sean Connery 


é um bom presságio. Afinal, para nós, 

Connery continua a ser o melhor Bond, 
ença inclui jetpacks, smokings, 

perseguições em carros desportivos e 

elementos de RPG, em que podemos 

desenvolver as habilidades de Bond. 

O jogo evoca deliberadamente o 

estilo do filme, com arquitectura dos anos 

60, carros desportivos clássicos cheios de 

estilo, armas e gadgets rudimentares. 


Esta é sem dúvida uma perspectiva 

interessante, além de uma oportunidade 

para o estúdio Redwood Shores da EA 

se redimir. Afinal, com a voz e a imagem 

de Sean Connery só pode correr bem. 
quea 
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GENJI THE LEGEND BEGINS 
D- Está em produção um jogo de 
samurais inspirado numa lenda 
japonesa com o mesmo nome, pela 
mão do criador de Street Fighter 2, 
Devil May Cry e Resident Evil. 
Esperem muito mais para breve. 


1) 
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DRAGON BALL Z: SPARKING 


De Já está na calha um novo beat 'em 
up inspirado na série Dragon Ball Z, 
que deverá ter vários aspectos 
inspirados em Budokai. 
Infelizmente a data de lançamento 
é ainda uma incógnita. 
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EVIL DEAD: REGENERATION 


D- Preparem-se os fãs da série de 
terror mais hilariante do cinema. 
Ash, o imbecil anti-herói da série e a 
sua motosserra regressam num jogo 
que contará com uma história criada 
em exclusivo. 





NAMCO ARCADE COLLECTION 
P» A Namco festeja 50 anos e vai 
lançar mais um pacote de aniversário 
para festejar. Dos 14 jogos presentes 
destacamos Pac-Man, Ms. Pac-Man, 
Galaga, Galaxian, Dig Dug, Pole 
Position, Dragon Spirit e Spy Kid. 





D- Surgiram imagens de mais um 
jogo para a PlayStation 3, que em 

| princípio será uma mistura de 
estratégia em tempo real com 
zombies, que o jogador controlará 
pela cidade semi-destruida. 


==> o) 








FANTASTIC FOUR 


Quarteto Fantástico estreia-se durante o 


Verão na PlayStation 2. 


erá durante o mês de Julho que 

o quarteto mais famoso dos 

comics fará a sua estreia no 

grande ecrã, e à semelhança 

do que aconteceu com o 
Homem-Aranha, as diferenças entre a história 
que se conhece na BD e os eventos do filme 
terão ligeiras alterações. 

Outro aspecto em comum entre o 

Quarteto e o Aranha é o lançamento de um 
jogo para PS2 inspirado no filme, também com 
data prevista para Junho. A história será mais 
fiel ao desenrolar do filme do que à série na 
BD, mas existirão algumas aparições surpresa 
que não acontecerão no filme, algumas delas 
jogáveis. De momento o nome dessas 
personagens é ainda desconhecido, mas não 
deixa de ser agradável. Durante a maioria das 
missões o jogador terá duas personagens 
disponíveis com que alterar, e em 














te €0) 














HARRY POTTER: 


Sem surpresas foi ani 






mega-producção da Viirn 


incluindo um vid. 


fal 


respectiva revelação) 





determinadas ocasiões terá todo o grupo 

à sua disposição. Cada personagem terá 

um vasto número de movimentos disponíveis, 
que poderão ser melhorados com o avançar 
dos níveis. A Activision afirma que será 
necessário aprender e combinar os pontos 
fortes das personagens, de forma a superar os 
obstáculos mais difíceis, entre os quais estará 
certamente o grande vilão, Doutor Destino. 


A PSM2 CONSIDERA 

As aventuras do Quarteto Fantástico estão 
entre as nossas leituras favoritas de BD e jogar 
com o Senhor Fantástico, a Mulher Invisível, o 
Coisa e o Tocha Humana sempre foi um sonho. 
Infelizmente os poucos jogos conhecidos 
baseados no Quarteto Fantástico 
aproximaram-se mais de um pesadelo, o que 
nos deixa ligeiramente apreensivos para este. 
Esperamos não ter razão. 







aco jo 
faco filaça, À 





pa estre 


era em Novembro que o 
mundo conhecerá a próxima 
aventura de Harry Potter, ou 

| pelojmenos os que não tiveram 
empo paralero livro e 


No entanto, 














mais poderosos. Follainda prometidaique los 
melhores eventos do filme serao jogáveis, 
incluindo o jogo de Quidditch, o torneio 
Tri-Wizard e o confronto entre Harry e 
[Hoje Ao) [o [ciano 











de produtos dos m 
Sjógo. | 
JA PSM2 CONSIDERA 


dução do ti 


depor 


aver antenas pegra, 


Ea, 
1 
' ” Poderá Phantasy Star Universe ser o melhor RPG 
/| online da PS2? Tem antecedente para isso. 


maginem a cena: estão numa 
floresta, a conversar com um 
tipo sobre a vossa nova sniper 
rifle de nível sete. “Nem penses. 
Uma arma assim não existe!”, 
exclama ele. Sorrateiramente, abrem o vosso 
inventário e mostram-lhe a espingarda. 
Eele foge com ela. O que se segue é uma 
perseguição de uma hora através da floresta 
atrás do ladrão, enquanto escrevemos 
“Devolve-a!” e choramos. Acreditem ou não, 
tal situação já aconteceu a um leitor da 
PSMa na versão Dreamcast de Phantasy Star 
Online. As boas notícias é que vem aí uma 
sequela e será o melhor RPG online da PS2. 
Melhor ainda, se não têm a vossa PS2 
ligada ao serviço online podem embrenhar-se 
no excelente modo single player, que 
aparentemente terá uma longevidade de 40 
horas de jogo. De volta ao online, da lista de 


novidades fazem parte veículos, o que significa 
que já não precisamos de andar a pé, além de 
três novos planetas, mais de 20 masmorras e 
15 novos bosses. Tal como na versão anterior, 
podem convidar um grupo de amigos para 
formar uma party e percorrer o jogo em 
conjunto, desbloqueando novos itens, fazendo 
level up e explorando o mundo do jogo. 

Tal como Final Fantasy XI, Phantasy Star Online 
promove o trabalho de equipa, mas tenham 
cuidado com os ladrões de espingardas... 

A PSME CONSIDERA A Sonic Team criou um 
mundo expansivo e sempre em evolução que 
muda e se desenvolve ao longo de anos com 
conteúdo para download e updates. Se os 
combates estiverem tão bem concebidos e 
divertidos como os do antecessor da Dreamcast, 
teremos jogo. E dos bons. Se ainda não o 
fizeram, aqui está uma boa razão para ligarem 
a vossa consola ao serviço online. 





Notícias 


INFORM! O | 












O passatemno decorre até 30 de Maio de 2005. 


O utilizador recebe uma mensagem de confirmação por cada participação” O(s) prémio(s) serão enviado(s) dentro:de 
4-semanas após:a data anunciada de fim do passatempo sem custos para o(s) vencedor(es). 

O passaternpo pode terminar'antesda data anunciada, no caso de todos os prémios já terem sido atribuídos 

Para suporte técnico telefone para 213 140 983 ou envie e-mail para smartcodesQtziranda.com 

O(s) vencedor(es) terão de enviar(em) o seu nome e morada completos conforme indicações no SMS de vencedor, sob pena 

de não receber(em) o(s) prémio(s). No caso de o nome, morada e código postal serem inexistentes ou estarem incompletos, 

ou se a encomenda não for levantada, o(s) vencedor(es) perde(m) o direito ao(s) prémio(s) após 60 dias do final do passatempo. 


Para participar envie um SMS com 20394 para o número 4171 (custo; 1 euro IVA incluído) 





Envie já a sua mensagem por SMS! Pode enviar/as mensagens que quiser. Quanto mais 
mensagens, mais hipóteses tem de ganhar! 





















Para não deixar triste nenhum fã por a saga 
estar próxima do fim (será?), a LucasArts 
promete uma grande sequela de BattleFront. 


febre dos fãs em torno do 

lançamento de um novo filme 

Star Wars é sempre algo de 

impressionante, ainda para 

mais tratando-se daquele que 
irá completar o ciclo dos seis episódios da 
saga. O entusiamo é tanto que já existem 
dezenas de pessoas acampadas à porta do 
cinema que fará a estreia mundial do filme. 
Como é óbvio há que aproveitar quando se 
tem uma legião de fãs tão fiéis como estes, 
seja com bonecos, canecas ou, neste caso, 
videojogos. Agora vem a sequela de Star Wars: 
BattleFront, que deverá reparar os erros 
cometidos no anterior e apresentar algumas 
novidades interessantes. 

Comecemos pela melhor de todas - é 
possível jogar como Jedi! Sim, é verdade, desta 
vez poderão dar uso aos sabres de luz e aos 
poderes da Força, em vez de se limitarem a 
um Storm Trooper com uma arma. 

No entanto, é necessário algum equilíbrio 
entre as diferentes classes, por isso o Jedi será 
alvo de algumas limitações em relação às 
classes já existentes. As opções em estudo 
passam por oferecer apenas uma vida a essa 
classe ou limitar para um o número de Jedis 
por equipa, mas tudo não passa ainda de 
ideias em papel. Outra excelente novidade é 
que o número de jogadores em simultâneo irá 
passar de 16 para 24, sem comprometer a 
componente gráfica ou fluidez da acção. 

Um dos maiores problemas do anterior será 
também alvo de grande atenção na sequela - 
modos offline para um jogador. A equipa 
pretende oferecer missões mais envolventes 
com a história dos filmes, ligando certos 
momentos do jogo com vídeos retirados 
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directamente das películas. Imaginem que 
tinham de destruir um gerador ou algo 
parecido. Assim que o fizessem seriam 
presenteados com um vídeo desse mesmo 
gerador a explodir, retirado de um dos filmes. 
Outro aspecto em revista é a importância do 
jogador nesse modo. Se no outro era possível 
deixar que os companheiros controlados pela 
inteligência artificial fizessem o trabalho, 
agora não será bem assim. Será exigido mais e 
melhor por parte do jogador, ou este não será 
capaz de prosseguir na história. 

Mas há mais. Existirão dezenas de 
localizações novas, algumas retiradas de 
Episódio Ill outras inspiradas nas melhores 
sequências dos episódios já lançados. Vão poder 
visitar locais como a assustadora Death Star e a 
nave Tantive IV, que para quem não sabe é a 
nave que transportava a princesa Leia no início 
do primeiro Guerra das Estrelas. Como se não 
fosse suficiente, poderão utilizar o melhorado 
sistema de combate aéreo para abordar uma 
nave inimiga e invadi-la com as vossas tropas, 
tanto offline como online, Brilhante! 

Com data prevista para o final do ano, 
este pode muito bem tornar-se o jogo de: 
referência paraios fãs de Star Wars. 


A PSMz CONSIDERA: 

Temos de confessar que estamos 

realmente entusiasmados com as promessas 
para este novo BattleFront, até porque 
gostámos imenso das batalhas online do 
anterior e da forma como os eventos mais 
importantes dos filmes foram recriados. 

Se tudo correr bem poderá ser um dos melhores 
jogos online da PlayStation 2. 
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USB Keyboard para PS2 
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Optical Mouse para PS2 








Time EUFA 2005 Fight Night Driver 3 Dragonball 'Driven to 
Spliters Round 2 Z3 Destruction 





VISITE A LOJA MAIS PERTO DE SI! 


LISBOA: Superbrinquedos 213833098 - LISBOA: Electro Fonseca: 218537199 - LISBOA: Lojas Dentinho 217166671, 213833477 
ALGÊS: Pompeu Bizarro 214114076 - ST. ANT. CAVALEIROS: V.€. Sto. André 219890166 - BELAS: 4D6 214389069 

MEM MARTINS: Nuno & Candeias 219169813 - ERIÇEIRA: António Clemente 261865743 - PÓVOA STA. IRIA: Inforpáscoa 219564775 
CANEÇAS: Freitas & Freitas 219803603 - CAPARICA: Electro Pescador 212918210 - MONTIJO: Jocafer 219564775 


SETÚBAL: V.C, Marques 265741145 - AMORA: Brinca Brincando 212254841 « ALMADA: Distoeuropa 212765102 - MONTIJO: CCForum 212301808 Rally 
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| CANTANHEDE: Video Clube Indiana 231420355 - POVOA DE VARZIM: Power Games 968514539 - SANTO TIRSO: Gamer 252833563 Wheel 
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os preços apresentados incluem IVA a 19% e estão s 


Enviamos à cobrança via C.T.T. para qualquer parte do País... 
«« pode também encomendar via Internet em www.netbit.pt 
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Telefone 


SE NÃO ENCONTRAR À VENDA, ENCOMENDE DIRECTAMENTE. 


Recorte ou fotocopie este cupão e envie com chegue ou vale postal no valor de € 14,95 para: Remessa Livre nº 16001 - 1951-970 Lishoa (Não necessita de selo). 


Nº Contribuinte (obrigatório) 
ESCLARECIMENTOS: 
Telefone - 218 621 543 (Paula Canelha) 


Código Postal 




















TIGER 
WOODS 2005 
Os campos de golfe 
mais pequenos do 
mundo vão chegar à 
PSP. Descubram a 
forma actual de Tiger 
e companhia. 


| 
E] 


FIFA 2005 

A saga de simuladores 
de futebol da EA está 
pronta para se estrear 


| em mais uma 


plataforma com 
versão de 2005... 


NBASTREET 
SHOWDOWN 
« eo mesmo vai 

« aconteer com NBA 
Street, que nos 
apresenta uma versã 
arcade (e agora portátil) 
do basquetebol. 








fece 
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EM] emanas antes da E3, 
Q] a sony decidiu dissipar 
todas as dúvidas e 

1) | divulgou, finalmente, 

mi a data de lançamento 
eo preço da PSP em território 
europeu. Ao que parece, vamos ter 
que esperar mais alguns meses para 
deitar a mão à portátil mais desejada 
do momento. 

Afinal, a PlayStation Portátil só vai 
chegar até nós depois do Verão. 
Mais precisamente logo no primeiro 


dia de Setembro. Uma data que já 
tínhamos avançado aqui como a 
mais provável. O lançamento da 
pequena maravilha portátil por 
estas bandas assume os mesmos 
contornos que no mercado 
americano. A PSP só vai estar 
disponível em Value Pack, a um 
preço de 249 euros. Como já é do 
conhecimento de todos, o Value 
Pack inclui, para além da consola, 
um Memory Stick Duo de 32 MB, 
auriculares com controlo remoto, 


A PSP SÓ VAI ESTAR 


DISPONIVEL EM VALUE PACK// 
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co de 2, 49 
um adaptador de corrente para 
poderem jogar em qualquer país do 
mundo, uma caixa de protecção e 
um UMD com vídeos (não esperem 
demos jogáveis). Os primeiros 
felizardos a comprarem a PSP 
podem ainda ganhar o filme 
Homem-Aranha 2 em UMD. Para tal, 
só precisam registar a vossa consola 
no site www.yourpsp.com e 
requisitar o disco gratuitamente. 
Mas algo nos diz que estes vão 
desaparecer num instante. 
Com esta diferença em relação 

“ao Japão e ao mercado americano, 

o mais certo é que alguns dos 

jogos de lançamento nestas 





ecimentos. 


) euros. 





A portá a 


paragens não sejam os mesmos 
para a Europa. Em contrapartida, 
também pode significar que alguns 
dos grandes franchises estarão 
prontos mesmo a tempo para os 
jogadores do Veio Continente. 
















r. Há quem 
ça se deve à 
1y em abastecer as 
icanas, mas a 
'a cabeça que 
serve 

1a nova no 
cessora da Xbox. 


smo a levara PSP 
rio, Até têm uma nova equipa 
n Fusion, 
envolver títulos, 


muito a 
dedicada à consola, chamada 
cujo único objectivo é 


7 paraa'PsP. Este grupo canadiano 
de compor o cat, 


arabéns, EA. 






LISTA DE FILMES 


Os anúncios de filmes UMD que serão 
disponi ados para a PSP não param 
de chegar. Fiquem a conhecer os que já 
estão confirmados. 


Homem-Aranha 2 

Open Water= Em Águas Profundas 
Punisher - O Vingador 

House ofthe Dead-A Casa da Morte 
Desafio Total 

Rambo: A Fúria do Herói 

XXX - Missão Radical 

Resident Evil: Apocalipse 

Hellboy 


|EralUma Vez no México 


Herói 

Ki Bi Vol 
OTesouro 

Reino de Fogo 
Piratas das Caraíbas 


go da EA para a port 








nquanto outras editoras 
fazem segredo dos seus 
planos de lançamento, a 
Ubisoft já anunciou o seu 
catálogo PSP para 2005, 
e parece que vêm por aí preciosidades. 
Além de versões portáteis de Prince 
of Persia: Warrior Within e Splinter Cell, 
também teremos direito a uma 
adaptação para jogo do filme King Kong 


DEAD TO RIGHTS NA PSP 


de Peter Jackson, que vai estrear ainda 
este ano. Os detalhes são escassos, mas 
estamos à espera de controlar o símio 
gigante pela selva urbana de Nova 
lorque, enquanto comemos bananas 

e usamos os carros como patins. 

E apostamos que Warrior Within 
vem com níveis extra e toda a acção 
característica da série. E com as 
capacidades Wi-Fi da consola, prevemos 


A UBISOFT PEGA NOS 
SEUS PESOS PESADOS E 
LEVA-OS PARA A PSP! 


Pensem em Splinter Cell. Pensem em Prince of Persia. 
E agora imaginem-se a jogá-los no autocarro... 


um modo Deathmatch cooperativo para 
dois ou quatro jogadores com a nova 
versão de Splinter Cell. Mais mortes 
furtivas, mas desta vez na palma da mão. 
A PSME CONSIDERA É sempre bom saber 
que estão a ser feitos novos jogos para a 
PSP, mas com títulos do calibre de Splinter 
Cell e Prince of Persia, já estamos a ferver 
de expectativa. Esperamos que estejam 
prontos para o lançamento da máquina. 








Jack Slate e Shadow em tamanho pequeno 


nome Dead to Rights: Reckoning. 


BOLSAS PSP 


primeiro Dead to Rights foi uma 


Estilistas de moda famosos como Marc 
Jacobs, Charlotte Ronson e... Jennifer 
Lopez colocaram os seus talentos criativos 
numa linha de bolsas para a PSP. 

Este acessório fashion é especificamente 


desenhado para albergar a pequena 


daquelas pequenas surpresas que 
surge sem pré-aviso e que nos deixam 
bastante agradados. Não era perfeito, 
mas as suas boas ideias e, 
principalmente, a acção brutal proporcionaram muita 
diversão. Enquanto ainda esperamos pela sequela, 


A mecânica deve manter-se fiel ao original, o que 
significa um festival de balas e o eliminar de inimigos 
da forma mais violenta e espectacular possível. 

O controlo do agente canino Shadow também vai ser 
uma possibilidade, desta vez com mais liberdade. 
Mas é a possibilidade de participar em Deathmatches 





“sIMS NO BOLSO” 
A VIDA EM 
PONTO 


consola, Imaginem que até houve um | 
evento de apresentação - Prêt-a-PSP - em 
Los Angeles. Esta bolsa aparecerá em | 
vários estilos, desde um modelo com pêlo 


a Namco já anunciou que Jack Slate e o seu fiel 
companheiro Shadow vão aparecer na PSP, sob o 


em modo wireless que nos está a deixar curiosos. 
Fiquem atentos. PEQUENO 


O fenónemo de vendas dos PCs, e um 
dos franchises mais conhecidos do 





até um pequeno cifrão dourado que não 
ficaria deslocado numa revista de jóias. 
Já estamos a rebentar de excitação! 







mundo, já está agendado para a PSP. 
Sims 2 ainda não tem data agendada, 
mas tudo indica que seja perto do 
lançamento da consola. Não se 
conhecem muitos detalhes mas 

a EA avançou que vai oferecer mais 
opções de personalização e algumas 
diferenças na jogabilidade. 

Mais informações depois da E3. 
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Editora: EA E Produtora: EA E Lançamento: A anunciar 


FIFA Football CUUS 


=== 
CARACTERÍSTICAS 


ESPERADAS 


Ouçam as 





DS JOGOS DE AMANHA - SO. NA e 





músicas e 


vejam os videoclips AT Lli 
com a EA Pocket ' 


TraxTM. 
Jogos mul 
sem fios. 
BAstransfe: 
ameioda 


permitem- 
mudar a face da 


nossa equi 


t == 


Editor 





tiplayer 
rências 


época 
nos 


ipa. 





a: EA 


==— 


CARACTERÍSTICAS 


ESPERADAS 
Desafiem 
via Wi-Fi, 


Tornem-se rei 





um amigo 


das ruas no modo 


carreira King of 

the Court. ' 
ECriemo basquetebol é um 

vosso jogador. desporto de ritmo 


| PODERÁ SER UMA COMPRA 
OBRIGATÓRIA PARA A PSP.// 


acelerado que neste 
cantinho à beira-mar 
plantado recebe tanta 
atenção como os torneios de malha 
de bairro. Então, porque é que os 
jogos de basquetebol até são 

bem recebidos por cá? Perante a 
inexistência de um título decente, 
só pode ser por uma razão: 
entretenimento. E NBA Street 
Showdown está cheio dele. 

A série NBA Street foi somando 
pontos na PS2, e agora estamos 
prestes a driblar a bola na PSP. 
Com vários minijogos e um modo 
carreira abrangente, Showdown 
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TUDO CON TNo Do O sistema de controlo 
First Touch transitou para a PSP. 








| Produtora: EA E Lançamento: A anunciar 


à NBA otregt ohowdown 


poderá estar a caminho da vitória. 
Os visuais são polidos, apesar de 
os modelos dos jogadores não 
serem tão definidos como 
gostaríamos. Há dois novos modos 
de jogo: Shot Blocker, em que 
bloqueamos uma série de 
arremessos, e o Arcade Shootout, 
uma corrida para ver quem marca 
mais pontos num determinado 
tempo. Ideal para matar o tempo 
em andamento. E com a 
possibilidade de defrontar amigos 
i-Fi, a expectativa já começou 


ME CONSIDERA Não é tão bom 
a versão de PS2, mas podemos 
qui um êxito em potência. 











epois do mediano 
Champions League e 
da vertente “rua” de 
FIFA, este franchise 
continua a surgir 
todos os anos. Digamos que a 
licença está onde houver dinheiro a 
ganhar, e entretanto a Nintendo DS 
continua à espera da sua versão. 

A verdade é que este jogo é 
bastante bom. 

Os gráficos são o único aspecto 
de FIFA que foi condensado. Tudo o 
resto está cá, e a EA até usou a 
capacidade de hibernação da PSP e 
inventou o EA FlashbackTM. 

Esta função permite-vos desligar 

a consola a meio de um jogo e 
recomeçar exactamente do mesmo 
ponto sempre que quisermos. 
Excelente. Mas nós estamos mais 








preocupados com o sistema de 
controlo. FIFA 2005 não permite 
que o jogador alterne o controlo 
entre o D-Pad e o analógico. Em vez 
disso, temos de nos habituar a 
controlar os jogadores com o 
analógico e a executar as fintas 
com os botões direccionais. O que 
parece requerer bastante tempo 
de habituação. Esperemos que até 
ao lançamento a EA ainda reveja 
esta situação. 

Para já, estamos ansiosos por dar 
uns pontapés na bola enquanto 
vamos de comboio para o trabalho. 
CONSIDERA Ainda há tempo 
ar os controlos, por isso 
figas. Os gráficos 
finidas à parte) são uma 
uma animação fluida e 
estádios. 
















O contíplo com 


o analógico continua fluldo como na PS2. 


CARACTERÍSTICAS 
ESPERADAS 
Joguem com 
quatro amigos 
na mesma PSP. 
Doze campos. 
Modo frente a 
frente via wireless. 


Editora: Koei 


p- 


Em 
CARACTERÍSTICAS 
ESPERADAS 
E Troquem oficiais 

com outros 
jogadores usando o 
Memory Stick. 
Montem elefantes e 
cavalos e levem-nos 
para as batalhas. 
Há ainda mais 
animais. 

Escolham 
guarda-costas de 
uma lista de mais 
de cem figuras 
históricas. 

Vários modos de 
jogo, incluindo 

um livre", se vos 
apetecer combater 
sem objectivos, 


= 





Produtora: Koei | 


de aíéia é tom o seu GEO habita 


Lançamento: A anunciar 


£” 


RO: gráficos são bem mais 
definidos do que Estas Imagens fazem crer. 


) 
1 Ma 











ncolhido para o 
tamanho de um tee, 
o Sr. Woods e o seu 
clube de parceiros de 
golfe exibem as suas 
qualidades em Tiger Woods 2005. 
Parece igual, mas foram efectuadas 
pequenas alterações para criar uma 
experiência de jogar golfe coerente 
na palma da mão. Por exemplo, 
agora a bola tem um rasto para 
que não a percamos de vista. 

Tiger Woods versão PSP tem dois 
modos de jogo totalmente novos. 
De entre os 30 desafios disponíveis, 
o prato forte é sem dúvida Bingo, 
Bongo, Bango. O nome pode parecer 
disparatado, mas acreditem que este 
desafio em três partes é super 
viciante, Aqui competimos contra 
outros jogadores para ver quem 





nastt Warriors 


onverter a versão PS2 
de Dynasty Warriors 
para a PSP 
simplesmente não iria 
resultar. Em single 
player algumas batalhas podem 
durar mais de uma hora e se 
pensarmos que os jogos portáteis 
deverão ser imediatos podem 
imaginar o problema. Mas na sua 
sabedoria, a Koei apercebeu-se disso 
mesmo e mudou a estrutura do 
jogo, tornando-o mais acessível de 
forma imediata e muito menos 
intensivo para os dedos. 

Cada batalha está dividida em vários 
segmentos, o que significa que depois 
de dominar uma área podemos 





passar algum tempo a ajustar as 
estatísticas e formações antes de 
passar para a próxima. Faz todo o 
sentido e funciona bastante bem 
bem, ainda que por vezes seja um 
pouco intrusivo. Visualmente o jogo 
parece tão bom como nas versões 
para PS2, só menos detalhado. 

É fluido, os controlos são reactivos e 
parece bastante consolidado para 
título de estreia ea PSP. 

ERA É Dynasty 

como o jo con DEcEmE: mas 
a mão. Os fãs vão delirar 
os outros não devem contar 
ovidades. Seja como for, 
a mostrar as 

da máquina. 












PSP e o resultado 


consegue mandar a bola mais longe 
no tee (Bingo), ficar mais perto do 
green (Bongo) e meter a bola mais 
rápido (Bango). É uma alternativa 
divertida ao lado sério do golfe, mas 
o certo é que põe a nossa habilidade 
à prova. 

Muitos aspectos transitaram 
da PS2, incluindo a opção Game 
FaceTM, os jogadores licenciados e, 
claro, a utilização fluida do analógico 
para controlar o swing. 

Estamos excitadíssimos com este 
jogo, e mal podemos esperar por 
meter as mãos nos tacos no que 
poderá tornar-se um dos títulos de 
desporto mais completos do 
mercado das portáteis. 





têm-se em alta, e 
ovos modos são bem-vindos. 








FLUIDO, id E MUITO 
CONSISTENTE. h 


iamos três 
dica deg99? 
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| CAMPANHA VÁLIDA ATÉ 15 DE JUNHO DE 2005 


SIM, PRETENDO ASSINAR A REVISTA 
E BENEFICIAR DAS VANTAGENS: 





E] 


12 EDIÇÕES DA REVISTA PSM2 (PAGA SÓ 10 - 2 EDIÇÕES GRÁTIS) + T-SHIRT METAL GEAR SOLID 3 S 
(Opção de pagamento exclusiva para débito directo. Duas prestações semestrais. Se optar por cheque ou vale postal deverá efectuar um pagamento único de € 49,90) 





€24,95 





E) 


24 EDIÇÕES DA REVISTA PSM? (PAGA SÓ 19 - 5 EDIÇÕES GRÁTIS) = 2x € 47,40 
(Opção de pagamento exclusiva para débito directo. Duas prestações anuais. Se optar por cheque ou vale postal deverá efectuar um pagamento único de € 94,80) 





Preencher em m las. 











“NOME: 
“MORADA: 
*CÓDIGO POSTAL: TEL: 
“NÚMERO DE CONTRIBUINTE: 

E-MAIL: 





Campos de preenchimento obrigatório, 


O 


AUTORIZAÇÃO DE DÉBITO DIRECTO 


(Por débito na conta abaixo indicada, e até nova ordem, a minha assinatura renova-se por 12 meses, com um desconto mínimo de 20%) 

















*BANCO: *BALCÃO: 

“BANANIB [PlT|Sjo) [ LLLILLILLILILLLILI LILA! 
*NOME DO TITULAR: 

*NÚMERO DE CONTRIBUINTE: LL LL [LI 111 

“ASSINATURA; "DATA: — (0 L 





* Dados essenciais para a subscrição na modalidade indicada. 








CHEQUE Nº: à ordem de Goody, S.A. no valor de € 






































VALE DO CORREIO: à ordem de Goody, S.A. no valor de € f 














RECORTE OU FOTOCOPIE ESTE CUPÃO E ENVIE PARA: 


REMESSA LIVRE nº 16001 
1951-970 Lisboa Não nec: 





Os dados são processados automaticamente pela Goody, S.A. e destinam-se à apresentação de futuras propostas. Caso 
não pretenda receber propostas de outras empresas ou instituições, assinale aqui. 














Para informações ou em caso de dúvidas, por favor contactar: 
SERVIÇO DE ASSINANTES E LEITORES 

Tel: 21 8621543 

E-mail: assinaturas Qgoody.pt 


NOTA: A OFERTA SERÁ ENVIADA (QUANDO EXISTENTE) APÓS COBRANÇA, ESTANDO SULEITA À DISPONIBILIDADE DE STOCK. 
(OFERTA VÁLIDA APENAS PARA TERRITÓRIO PORTUGUÊS) 


PRAZO DE PROCESSAMENTO DA ASSINATURA : 4 SEMANAS 


A imagem do produto real pode diferir da apresentada. 
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100% INDEPENDENTE PLAVSTATIONE | e dA 
[a 








a RECEBA 


E. de 
METAL GEAR SOLID 3 


TAM A TNIAR is 










“ta 
12 revistas (só paga 10 - 2 revistas ) 
12 DVDs + T-Shirt Exclusiva Metal Gear Solid 3: Snake Eater 





Esta T-Shirt não está à venda nas lojas e não pode ser comprada! 


2x 





Opção de pagamento em duas prestações exclusivas para débito directo= 2x € 24,95 
(1º pagamento com o pedido de assinatura; 2º pagamento decorrido metade do prazo de assinatura) 


Oferta limitada ao stock existente. As T-Shirts têm tamanho único. 
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NOVO JOGO DO HOMEM-ARANHA 


E TOTALMENTE INSPIRADO NA BD. 








— | svezesainda jogamos 
* Spider-Man 2. Só pelo prazer 
—  devoar pela cidade, de correr 
| pelas paredes acima e denos 
“| portarmos como um Tony 
Hawk mas agarrados a uma corda de bungie 
Jumping. Ajuda a aliviar o stress. O jogo era 
excelente e mal podemos esperar pelo 
próximo... mas, o que é isto? Dois mil e sete é 
a data de estreia do terceiro filme, logo, 
jogo?'O que é que Sam Raimi anda a fazer? 
Areconverter Evil Dead 2 e a trabalhar numa 
boa sequela para Army of Darkness? Ah, pois... 
Não se preocupem, jogadores de fé, 
a salvação vem a caminho, e sob a forma de 
um livro de banda desenha. 
Onovo jogo do Homem-Aranha 


A 


4 


HOMEM-ARANHAI” 


Ah, o grito de um nova-iorquino em apuros. 
Tal como em Spider-Man 2, seremos 
frequentemente distraídos dos nossos deveres 
de combater vilões poi que precisam de 
ajuda, embora, ao contrário do jogo anterior, 
geralmente é um caso mais grave do que a 
perda de um balão. No princípio somos 
obrigados a limpar o rasto de destruição 
deixado por Rhino, e eis que todos os vilões do 
Jogo aparecem para provocar terror aos 
cidadãos que andam na sua vidinha. 
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chama-se Ultimate Spider-Man e é baseado 
nos livros de comics e não nos filmes. 

A história é esta: Utimate Spider-Man é uma 
reinvenção do aranhiço feita pela Marvel 
para coincidir com o primeiro filme etornar a 
série mais acessível, retirando-lhe a 
gigantesca história de fundo. Escrita pelo 
reputado argumentista Brian Michael 
Bendis (conhecido pelo seu trabalho 
mais “adulto” como Torso), esta edição 
abandona a aranha radioactiva em 
favor de um herói aracnídeo mais 
jovem, na linha da reinvenção: 
da personagem dos filmes. 
Bendis é também o 
responsável pelo 
argumento 


A 
AR 
DA 
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EDIÇÃO 1 
Éa história que todos 
conhecemos e 
adoramos: o “cromo” 
Peter Parker é mordido 
por uma aranha e 
ganha superpoderes 
até a morte do avô lhe 
ensinar uma grande 
lição sobre 
responsabilidade. 
Tudo isto acontece em 
npáginas. 





- COMO TUDO COMEÇOU |, 


Precisam de background para ficar totalmente a par a história? Recomendamos estas edições dos comics do Homem-Aranha. 


EDIÇÃO 4 
Norman Osborn 
estreia-se como Green 
Goblin, mas sóna 


pelajanela pelo. 


edição 7 sejirá se resumem a comer 

confrontar com Peter. bolos, 
EDIÇÃO 14 
Kraven The 
Hunter— uma 


personagem muito 
popular entre os 
fãs-aparece 
finalmente como 
estrela de TV da 
Austrália. 





Pela primeira vez 
aparece Wilson Fisk, 

o Kingpin (é Clarke 
Duncan de Daredevil). 
Nesta fase, Peter ainda 


inimigo, cujos poderes 


não é um grande herói, [DJpor(o) 33 


e acaba por ser atirado 


Peter descobre o fato 
de aranha do pai que, 


claro, se revelará mau. 


Algumas edições mais 
tarde, é roubado pelo 
colega de escola de 
Peter, Eddie BrockJr., 
que se transforma em 
Venom. 















EDIÇÃO 66 
App parceria 
Homem-Aranha e 


Wolverine. 





EDIÇÃO 70 

O Homem-Aranha 
encontra Stephen 
Strange e conhece os 
Supremos, os outros 
super-heróis da Marvel. 





EDIÇÃO 72 
Harry Osborn 
transforma-se em 
Hobgoblin, 
supertecnófilo e: 
assassino do seu pai. 



















































Será Ultimate Silver Surfer? 
A Activision recusa-se a dizer... 


Ph 


it 
o 


) h 
AT 
ou 











ÊNCIAS VT Será que vamos 
poder matar pessoas? Num jogo de comics? 


BOA 


No comic original, o fato de Venom era um alien 
que se alojou no maior rival de Peter, o repórter 
do Daily Globe Eddie Brock, transformando-o num 
monstro superpoderoso com uma lingua 
gigantesca, No universo Ultimate é um fato que 
cura o cancro desenvolvido por Peter e os 

pais de Eddie, mas tem praticamente os 
mesmos efeitos desastrosos e dão-lhe o 

| nome de Project Venom. 
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p= A 


De repente, o aranhiço 


percebeu que estava no vértice errado. 


BOOM: Pensando bem, o jogo anterior tinha 
muito poucas explosões. É este promete... 


do jogo, que retoma a acção onde o comic 
“Therapy” a deixou, com o 
desaparecimento do arqui-inimigo do 
Homem-Aranha, Venom. 

Tudo isto significa uma coisa: 
lembram-se de que em Spider-Man 2 o pior 
que podiam fazer era dar encontrões nos 
transeuntes? O Homem-Aranha continua a 
ser um rapaz bem comportado, mas desta 
vez também teremos a hipótese de jogar 
com Venom, o seu inimigo. Venom possui 
todas as habilidades de rastejar pelas 
paredes do Cabeça de Teia, mas enquanto 
os movimentos deste são acrobáticos, 
Venom prefere a força bruta. Ele consegue 
arremessar carros e pequenos depósitos de 
água, esmagar peões contra o alcatrão, 
apunhalar pessoas com os seus tentáculos 


ACROBATA: Antes de ser um super-herói famoso, 
o Homem-Aranha andou na Escola de Circo. 


Uma vez que grandes figuras da 
Marvel, como Sandman, Rhino e Elektra, 
apareceram no novo comic, está prometido 
que algumas irão também entrar no jogo. 
Nós apostamos em Mysterio ou Elektra, 
mas na verdade preferíamos uma escolha 
mais alternativa, como The Punisher ou o 
favorito de todos, Wolverine. 

O jogo tem bastantes semelhanças 
com Spider-Man 2, pelo menos em termos 
de controlo. As habilidades de sempre do 
Homem-Aranha, como lançar teias, 
balançar-se e correr pelas paredes, estão de 
volta juntamente com um sistema de 
combos um pouco mais elaborado que nos 
oferece ainda mais formas de atacar os 
inimigos com a teia pegajosa. 


PODEMOS JOGAR COM VENOM, 
ARQUI-INIMIGO DO ARANHA. 


/-» e babar-se para cima delas. 
y Mas, apesar de todos estes 
) poderes, Venom é uma alma 

atormentada em busca da verdade 
sobre os seus pais, por isso não está 

fora de questão um eventual encontro 

entre os dois (aliás, é algo que esperamos 

fervorosamente). Durante o decorrer do 

jogo, será possível vestir os fatos de 

ambos, alternando entre as 

personagens conforme as 

situações assim o exigirem. 


E já devem ter reparado no novo visual dos 
gráficos; é um claro Cel Shading, embora a 
Activision insista em chamá-lo de “pintura 
em 3D”, do quase lendário artista Mark 
Bagley. Esta “pintura” vem complementada 
com um sistema de janelas que destacam 
acontecimentos importantes. Por exemplo, 
podemos andar a balançar alegremente e 
de repente uma destas janelas irrompe no 
nosso campo de visão para nos mostrar 
um bebé num carro em chamas, com outra 
janela por baixo a indicar a sua localização. 


À CARGA! 


A eternalfigura cómica da série Spider-Man, 
Rhino, já não é um simples homem gordo 

com um fato cinzento que lhe cai mal com um 
sério problema de... chifres. Agora éum 
homem-monstro envolto em metal que... bem, 
quer dizer, ele continua a atacar-nos e a bater 
coma cabeça quando nos desviamos. Será que 
não aprende? Parece que não. 











TRÊS É O NÚMERO 
MÁGICO 


Ainda teremos de esperar pela PS3 para podermos jogar Spider-Man 3 
9 que não significa que não fiquemos entusiasmados com a 
, Perspectiva do terceiro filme, Com o lançamento 
previsto para Maio de 2007, espera-se que se centre 
| notriângulo de ódio 
k Homem-Aranha/Venom/Carnage, 
Som quem sabe - The Rock e Christian 
à Baleno papel dos dois últimos. 
Ainda mais excitante é o elenco 
feminino: consta que Sam 
Reimi está a rondar Eliza 
Dushku (Faith no filme 
da Buffy) para o papel 
de Black Cat, e Lindsay 
Lohan poderá ser 
Firestar, Lembram-se 
do olhar triste que My 
lançou a Peter no fim 
do segundo filme? 
Talvez não seja com os 
vilões que ele tenha 
S| dese preocupar. 





BÍCEPS?: A Vanda, paginadora da P5M2, 
acha que os braços dele são muito fininhos. 

















| ç Z a lova Torque 
ST a / vista através de uma teia de aranh 
| À ; 


Aa h 
| ILÁ 
à, EM CIMA! 
' I. já vimos, parece que o 
ámo-nos no super-herói. Pelo que j 
a o mapa de exploração livre dei Nova lorque, Ph S 
neto níveis decorram em mini-secções separadas, um poi 


como nas batalhas de bosses de Mercenaries. Das localizações farão 


de Nova 
I ig hool, o Oscorp Lab, os esgostos 
parte a Midtown High School (sa PR 
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JAMENTO: Deformação dos 
cenários em tempo real! Que luxo! 


Ângulos de cã 
Dramáticos 


Os punks causam um 
grave problema de controlo de arm 


Lembrem-se que este é um jogo 
baseado numa banda desenha... A partir 
daqui, é uma corrida até chegar ao 
carro, lá agarramo-nos a ele e 
metralhamos os gatilhos para 
abrir a porta e levar o bebé até 
um local seguro. Em secções 
mais complicadas as ruas 
enchem-se de pessoas a gritar 
por ajuda, cujos problemas vão 
desde estarem presas debaixo de 
TVs gigantes até ficarem 
encurraladas em prédios a arder. 
Para os salvar basta pegar nos civis 
que têm um contorno vermelho, 
carregá-los até esse mesmo 
contorno ficar verde (que 
representa que estão numa 
zona segura). A Activision 


E AGORA... ACÇÃO! 


E 


4 





















TIVESSE VIDA. 


refere-se a este processo como “triagem 
de prioridades”; nós preferimos chamar 
isto as secções de “deixar o estúpido 
egoísta que está debaixo de camião para 
último”. As janelas também surgem 
sempre que activamos movimentos 
especiais. Quando Venom salta para cima 
de um segurança indefeso, é-nos 
mostrada uma imagem do ponto de vista 
da vítima, antes de ser apanhada pelos 
poderosos tentáculos da macabra e 
violenta personagem. 
Como não podia deixar de ser, as cutscenes 
| também fazem bom proveito deste 
| peculiar estilo visual, introduzindo os 
| vilões e histórias secundárias em janelas 
| que aparecem de forma abrupta no ecrã. 
| As onomatopeias (as “palavras” que 
| designam sons, como 'WHACK? surgem 
numa confusão de cor. Isto é exactamente 
o que sempre imaginámos que seria a 
banda desenhada se tivesse vida. 
E quanto a eventuais problemas? Ainda 
) só nos foi possível ver as primeiras cenas do 
| jogo, com edifícios muito pequenos 
| comparados com os arranha-céus do jogo 
| anterior. Esperemos que a acção se afaste 
| dos subúrbios em direcção a Nova lorque e 
que nos permita saltar do Empire State. 
Por enquanto a Activision recusa-se a 
revelar o que quer que seja. Uma coisa 


















E: Tradição + artes marciais 


1ovos movimentos do aranhiço. 


Rap conta como habitual conjunto de habilidades, como envolver os vilões com a teia e 
azê-los rodopiar até baterem com a cabeça nas paredes (mas não os mata!), 
novos movimentos, quase todos relacionados com saltar das paredes. 





mas também tem 


























ISTO É O QUE SEMPRE IMAGINÁMOS 
QUE SERIA A BANDA DESENHADA SE 





A beleza do título Ultimate é que dá à Activision 
aliberdade de usar mais de 70 heróis dos Ê 
comics reinventados no jogo. Estes são os três 
mais prováveis. 
























Tal como nos filmes, Octopus é um 
homem com um enorme implante de 
braços de metal que 
ficou louco com a 
morte acidental da sua 
mulher durante uma ! 
experiência. No comic suspeita da verdadeira 
identidade de Peter, uma vez que conhece as 
experiências científicas com fluidos de aranha. 


Tal como no filme, Norman 
Osborne é um milionário 
esquizofrénico com fato 
verde, mas é 
apunhalado pelo filho 
Harry, que se 
transforma em Hobgoblin. Além disso, 
játeve duas séries nos comics, por isso 
é quase certo que irá 
aparecer no jogo. 


Felicia Hardy, uma á 
ladra-gata que culpa Kingpin 
pela morte do pai. Usa poderes 
de azar para distrair os inimigos, 
como fazê-los bater com a cabeça 
em armários ou esquecer-se das 
chaves do carro. Supostamente foi 
morta por Elektra nos comics, 
mas duvidamos que isso dure. 
É quase certo que entreno 
terceiro filme. 


parece certa: desta vez a interacção com o 
cenário será bastante maior do que nos 
jogos anteriores. Para além de novas 
combos que nos permitem, por exemplo, 
lançar das paredes para cima dos ladrões, 
num dos primeiros níveis há bocas-de- 
incêndio que podemos partir e inundar 
toda a área em volta. Esperamos encontrar 
mais coisas deste tipo durante o desenrolar 
da aventura. 

Esperemos que o facto de a Activision 
estar a ajustar um motor de jogo sólido 
signifique que dedique mais tempo a 
delinear as missões, muitas vezes 
confusas. Também gostaríamos de ver um 
bom número de conteúdos extra. 
Recheado de fatos e de bónus 
relacionados com os comics que fizeram 
das versões de PS one em verdadeiras 
peças de coleccionador, Ultimate 
Spider-Man poderá ser o melhor jogo do 
Homem-Aranha, e não apenas mais um 
produto de lucro garantido. Mas, se 
continuarmos assim, o que faremos nós 
em 2006, quando ainda faltar um ano 
para estrear o próximo filme (e obrigatória 
adaptação videojogável)? Bem, há sempre 
a estranha série de BD Spider-Man 2099, 
onde foi apresentada uma estranha 
versão futurista da nossa personagem da 
Marvel favorita. É esperar para ver. 
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A PSMe PRESENTE NOS GRANDES EVENTOS 

















SONY COMPUTER ENTERTAINMENT 





Z/ | + no» 
A Sony revelou parte das suas apostas 
para este ano aos.jornalistas europeus. 





o passado mês de Abril 

a Sony convidou os 

jornalistas europeus. 

a visitarem os seus 

escritórios de Londres 

para ficarem a 
conhecer melhor as propostas que 
chegam dos estúdios do outro lado do 
Atlântico. E ainda houve tempo para 
dar um salto até Cambridge, onde está 
a ser desenvolvida uma das verdadeiras 





mega-produções para a PlayStation 2. 
Ecomeçamos por aqui. Não temos 
dúvidas nenhumas que 24 - The Game 
é uma das grandes apostas deste ano. 
Sempre que falamos de licenças, não 








podemos deixar de ficar um pouco 
apreensivos. Mas a adaptação de uma 
das melhores séries de televisão dos 
últimos tempos (e da qual somos 
grandes fãs, não temos qualquer 
problema em confessar) traz uma séria 
bagagem. Os valores de produção são 
simplesmente esmagadores, O jogo 
está a ser desenvolvido em colaboração 
estreita com praticamente toda a 
equipa da série, desde argumentistas 
edirectores de fotografia, até aos sons 
e, claro, os actores: O elenco não teve 
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qualquer problema em oferecer a 

voz e o rosto para aumentar o grau 

[o [cNelfeTo [fo fo fo [Mofo fo e (o VFS 
estúdios de Cambridge não fazem a 
coisa por menos e ainda foram buscar 
mais actores conhecidos que, apesar de 
nunca terem aparecido em qualquer 
episódio, vão estar no jogo. É o caso 
de Tom Sizemore (que também 
conhecemos como a voz de Sonny 
Forelli de GTA: Vice City). A exigência 
é muita e esperamos não 

ficar desiludidos. 

Também presentes no evento 
estiveram os franchises mais 
carismáticos da Sony. Falamos, claro, 
do poderoso trio constituído por Jak, 
Ratchet e Sly. Este último é o único que 
permanece igual às suas origens. O que 
não é necessariamente mau, visto que, 
depois da surpresa do ano passado, a 
nova aventura de Sly Racoon deve vir 
confirmar a série como um dos 
melhores jogos de plataformas da PS2. 

Já Jak e Ratchet optaram por uma 
mudança radical, exactamente ao 








mesmo tempo. Terminado o épico 
conhecido como “Percursor's Legacy”, 
a Naughty Dog decidiu pegar em Jak e 
Daxter e fazer um jogo de corridas. 

O que não é de estranhar, se tivermos 
em conta as secções de condução em 
ambientes abertos de Jak 3 (e que 
também vão estar presentes em Jak X), 
mas também porque foi o mesmo 
caminho de Crash Bandicoot, uma das 
personagens originais da produtora. 
Só esperamos que Jak não tenha 

o mesmo destino que o marsupial 

e que venha a surgir em jogos de 
qualidade inferior. 

Por sua vez, Ratchet muda no 
conteúdo e na forma. À personagem 
felpuda que conhecíamos dos grandes 
títulos antecessores dá lugar a uma 
versão mais sombria, com um visual 
modificado, onde impera uma 
armadura escura e até um capacete que 
lhe cobre a cara. A Insomniac assegura 
que a personagem permanece igual e 
poderá ser vista na sua forma mais 
normal nas cutscenes, mas não deixa de 





ser uma manobra arriscada. Em Ratchet: 
Deadlocked, a aventura de plataformas 
dá lugar a uma jogabilidade por equipas 
em arenas abertas que apontam para o 
caminho do online. Um caminho que 
começou a ser trilhado pelo anterior. 
Por falar em online, outro peso 
pesado presente no evento foi o novo 
SOCOM, desta vez com veículos e armas 
modificáveis (não, já não estamos a 
falar de Ratchet), que deverão ajudar a 
manter a série no topo das preferências 
multiplayer para a PS2. A campanha a 
solo também nos parece reforçada para 
todos os que têm receio de arriscar a 
pele nos cenários de guerra online. 
Curiosamente, o jogo que mais 
atenções reuniu (a palavra certa será 









mesmo emoções, tendo em conta 

as reacções eufóricas de alguns dos 
presentes), foi o título que já todos 
tinham jogado. God of War prepara-se 
para ser um caso sério de popularidade 
para a PS2. Este épico é, desde já, um dos 
grandes acontecimentos do ano para a 
128 bits da Sony. Tivemos a oportunidade 
de conversar com dois elementos dos 
estúdios de Santa Monica da Sony, mas 
infelizmente, por questões de espaço, 
não nos foi possível reproduzir a 
entrevista na íntegra, já que contém, 
seguramente, algumas das declarações 
mais interessantes do evento. 

Vamos fazer tudo para tentar resgatar 

a entrevista completa na nossa 

próxima edição, 











|): COMBAT RACING 


om Jak 3 terminou um 
dos grandes épicos de 
aventura, conhecido 
com a trilogia 
| “Percursor Legacy”. 
Então o que fazer a seguir com uma das 
| personagens mais emblemáticas da 
|| PS2? À semelhança do que fez com 
|| Crash Bandicoot, a Naughty Dog 
| resolveu fazer um jogo de carros. 
No entanto, podem esperar algo 
| bastante diferente do antigo Crash 
| Team Racing. O novo Jak X: Combat 
| | Racing é, como o nome indica, um jogo 
| onde os veículos servem tanto para correr 
como para destruir coisas. Existem mais 
de uma dúzia de carros personalizáveis, 
com novos componentes para aumentar 
a performance, esquemas de cores e 
decalques, a que se junta um arsenal de 
| armas ofensivas e defensivas que surgem 
| em forma de orbs de Echo que podemos 








a na série. Jak X vai ter suporte 

| online para seis jogadores em simultâneo. 
Também será possível a dois jogadores 

| ligarem-se em simultâneo (num esquema 
tipo guest). O suporte para headset 

também está previsto, assim como a 

presença de uma lista de amigos, clãs e a 

realização de torneios. 





TilN'Sozinhos ou com um amigo, podem 
juntar-se às corridas online. 
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apanhar durante as corridas. Obviamente 
que os misteriorosos poderes dos 
Percursores não podiam faltar sob a 
forma de power-ups, ao estilo de 
Wipeout. O Echo amarelo representa 
armas ofensivas, o vermelho poderes 
defensivos, o azul oferece um turbo 
momentâneo, o verde dá energia e o 
famigerado Dark Echo representa 
upgrades para as armas. 

Apesar da presença da energia Echo, 
a história de Jack X (sim, existe um 
enredo neste jogo de carros) não está 
relacionada com os títulos anteriores. 
Ao que parece, Jak é mencionado no 
testamento de Krew, o vilão do segundo 
capítulo. Claro que isto traz água no bico, 
e Jak vê-se envolvido numa competição 
de corridas, que envolve várias equipas. 
Algumas personagens estão de regresso, 
como Keira, juntamente com alguma 
caras novas, como Razor, o arrogante 
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| Depois de uma trilogia de aventura épica, Jak faz-se à 
| estrada num jogo de carros de combate. 


campeão das corridas, .T. Blitz, 

o apresentador de serviço e Rayn, a filha 
de Krew. Pode parecer disparatado para 
um jogo de carros de combate, mas as 
missões estão intimamente ligadas ao 
enredo. Para reforçar, existe mais de uma 
hora de cutscenes que nos vão dando a 
conhecer a história. Ao longo do jogo, 
vamos desbloqueando eventos em 
localizações diferentes, de uma forma 
não-linear, à semelhança da estrutura 
dos dois títulos anteriores, onde alguns 
desafios são lançados pelas próprias 
personagens. O tipo de eventos também 
é bastante variado. Para além das 
esperadas corridas normais, podemos 
contar com provas de Deathmatch e 
Deathrace (onde não interessa ficar em 
primeiro, mas sim o número de 
adversários que eliminamos). 
Remetendo para o que foi visto em Jak 3, 
temos também “Hunt Races”, onde 





temos que caçar o maior número de 
criaturas ou apanhar o maior número de 
artefactos. Em alguns destes casos, 
as pistas dão lugar a arenas abertas sem 
caminho definido onde podemos acelerar 
à vontade. Exactamente como no título 
anterior, cujas secções de condução 
serviram de base para este Jak X. 
De resto, o motor é o mesmo assim como 
a física. Por isso não é de estranhar que o 
visual de alguns veículos se assemelhe 
aos buggies do deserto do capítulo 
antecedente, a que se juntam 
outros com um ar mais 
agressivo e futurista. 

Tendo em conta que as 
missões de condução de Jak 
3 foram bem recebidas, 
ea variedade de eventos 
previstos, Jak X é 
merecedor de todo o 
nosso interesse. 
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PSMa - O que é que vos levou 

a mudar a direcção da série, 

uma vez terminada a “Percursor 

Legacy"? | 
EVAN WELLS - Tínhamos a | 
preocupação de que os jogadores 
pensassem que a série acabava 
com Jak 3 e que não voltavam a 
ver as personagens. Por isso 
queriamos voltar a oferecer um 
novo jogo dentro deste universo o! 
mais rápido possível, para 
mostrar que as personagens são 
bastante versáteis e podem 
aparecer em vários géneros. 
Ainda existem muitas histórias 
por contar no universo de Jak e 
Daxter. Mas um jogo de carros de 
combate tornou-se a decisão 
óbvia assim que vimos o 
resultado da secções de condução 
de Jak 3. Pensámos que seria 
possível fazer um jogo inteiro 
desta forma. 





PSMaz - Mostraram várias secções 
do jogo, mas Daxter apenas 
apareceu nas cutscenes. Vai ter 
mais importância no jogo? 

EVAN WELLS - É uma presença 
óbvia nas cuscenes mas também 
vai aparecer a conduzir um carro 
ao lado de Jak. E sempre a mandar 
uma piada quando é apropriado. 
Vai ser o parceiro de corridas da 
Jak e estamos a pensar em novas 
maneiras de incorporar a sua 
presença. Mas a aventura 
principal é toda à volta de Jak. 


PSMa - Em Jak 3 os buggies do 
deserto tinham todos 
características diferentes. 
Também vamos poder encontrar | 
essa variedade em Jak X? 

EVAN WELLS - Vão começar a 
reparar que os veículos lidam de 
maneira diferente com os power 
ups. Neste momento ainda só 
temos quatro veículos e ainda 
não se nota a variedade que 
queremos ter com os 12 veículos 
finais. Na E3 vamos poder 
mostrar mais. 


PSM2 - Podemos esperar ver estas 
personagens na PSP e na nova 
PlayStation? 
Re ara Ae la EVAN WELLS - Estou certo que a 
FER - EE - . Ê série vai continuar. E um universo, 
pd » E Sad fantástico e as personagens são 
AS CORRIDAS ESTÃO E 4 28X fo = fortes... Não me farto de Daxter. 


LIGADAS A UM NOVO ENREDO. [RN NE 
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CAMPANHA 
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Todo o modo principal do jogo pode 
ser experimentado em modo cooperativo 
com outro jogador em ecrã dividido. 

A jogabilidade sofre algumas diferenças 
pois os recursos ficam um pouco mais 
limitados. Por isso somos obrigados 

a partilhar armas e munições com o nosso 
camarada se queremos sair vencedores 
da Dreadzone. 


A DOIS É SEMPRE MELHOR: 
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NEI 
E Ratchet, num nov 


o ano passado, Ratchet 
assumiu em pleno o 
trono do género das 
plataformas/aventura 
para a PS2. Mas já 
deixava antever uma mudança de 
direcção da série, principalmente com a 
componente online. Ratchet: Deadlocked 
vem confirmar essa mudança em todos 
os sentidos, no género, na mecânica e, 
acima de tudo, no visual. 

É, de facto, a primeira e mais notória 
diferença. O Ratchet felpudo deu lugar 
a uma armadura de aspecto bastante 
mais sombrio e agressivo. É a mesma 
personagem por debaixo desta couraça 
metálica, e poderá ser vista na sua 
forma original nas cutscenes. Mas a 
mudança foital que até a cauda da 
personagem foi cortada (a explicação 
vem mais à frente). Os próprios cenários 
[E Ton o [cgi o [cpf Tolo Neto fo do [o fo fofo) 
da série para oferecer uma paleta de 
cores mais sombria e um design mais 
angular, muitas vezes fustigados por 
efeitos climatéricos mais realistas. 

Este foi o caminho escolhido pela 
Insomniac que, após o sucesso 
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UM ASPECTO MAIS SOMBRIO 
E UM DESIGN MAIS ANGULAR. 


/ 


o se deixem enganar pelo capacete. 
o e renovado formato. 


a 


estrondoso do terceiro título da série, 
sentiu a necessidade de evoluir e oferecer 
uma experiência nova aos fãs (e não só). 
Quando falamos de Ratchet: Deadlocked, 
falamos de um jogo substancialmente 
diferente. A mecânica da aventura deu 
lugar a uma espécie de desporto de 
combate, com torneios realizados em 
arenas vastas e sem caminhos definidos. 
Sejam bem-vindos à Dreadzone. 

A história do jogo gira em torno de 
um estranho programa de televisão 
conhecido por Dreadzone. Para manter 
o público entretido, os maiores heróis 
do mundo são raptados para participar 
no torneio e ainda são presenteados 
com uma coleira explosiva caso tentem 
fugir e fazer uma má prestação. 

É precisamente o que acontece a 
Ratchet e Clank (se bem que o pequeno 
companheiro metálico só vai aparecer 
nas cutscenes). A Dreadzone é um sítio 
perigoso e povoado por inimigos, entre 
eles os Exterminators, cujo único 
propósito é dar caça aos participantes. 
Aliderar os Exterminators está Ace 
Hardlight, ele mesmo um antigo herói 
e agora protegido de Gleeman Vox, um 
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excêntrico magnata da comunicação 
social (até possui um braço holográfico 
para incluir publicidade) e autor do 
programa. Gleeman Vox é também o 
responsável pelo corte da cauda de 
Ratchet, porque, ao que parece, heróis 
com cauda nunca se dão bem no final. 

Como já referimos, Ratchet: 
Deadlocked assume uma jogabilidade 
diferente. Existe uma estruturaide 
missões principais e missões de 
bónus num esquema de combates em 
arenas. As missões bónus vão sendo 
desbloqueadas e podem ser jogadas em 
qualquer altura e por qualquer ordem. 
Já as missões principais atribuem-nos 
medalhas e “cintos” de campeão à boa 
moda de um torneio com várias 
divisões. Durante a campanha não 
estamos sozinhos, pois contamos com 
a ajuda de um esquadrão de bots aos 
quais podemos emitir ordens de forma 
simples (com o pressionar de um: 
LoJojt=[o) M==]1= [AVE (oo [cio [<Mo)go [<Tg Ro E 
ataque e defesa a comandos para 
operar armas fixas, atirar granadas 
e estabelecer Grind Rails. Com esta 
ordem, os bots lançam uma espécie 
de raio de energia fixo, sobre o qual 
Ratchet pode deslizar (como a manobra 
“grind” dos skates) para chegar a 
pontos mais distantes do cenário. 

Os mods para as armas são ainda 
mais versatéis. Para além de serem 
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acumuláveis, surgem sobre a forma de 
mods básicos (que alteram coisas como a 
precisão ou a cadência de fogo) e mods de 
funcionalidade. Estes conferem novas 
habilidades às armas, como a capacidade 
de lançar napalm. E ainda existem mods 
específicos para cada arma que podem 
sofrer upgrades. Uma Mine Gun pode 
lançar minas teleguiadas ou minas 
saltitantes. Ou então um Rocket Launcher 
que pode lançar mísseis guiados pelo 
próprio jogador ou dividir o próprio míssil 
em quatro. E já agora, contem também com 
quatro veículos para comandar, como o 
Land Stalker, que se desloca em quatro 
pernas e pode saltar mais alto. 

O multiplayer promete ser um trunfo em 
Deadlocked. Estão previstos oitos jogadores 
online (ainda podem vir a ser mais) que 
podem competir em todos os mapas do 
modo singleplayer. O objectivo é tornar a 
experiência mais acessível a todos e não 
apenas aos mais experientes do online. 








INSOMNIAC 


PSMz- Porque decidiram levar 

a série nesta nova direcção? 

RYAN SCHNEIDER - Queríamos 
fazer algo diferente. É algo que 
devemos aos fãs e a nós próprios. 
Sempre fomos os primeiros a fazer 
algo, seja a introdução de um 
sistema económico ou elementos 
de RPG num jogo de plataformas, 
sejam as armas com upgrades ou o 
online. Agora fazia todo o sentido 
levarmos as coisas ainda mais 
longe, com um shooter de 
esquadrões, com uma campanha 
totalmente cooperativa. 


PSMa - Mudaram também todo o 
visual para algo mais sombrio, 
incluindo o de Ratchet. Acha que 
isso pode ser problemático? 
RYAN SCHNEIDER - Depende. 
Ratchet ainda é o mesmo por 
debaixo do capacete, como vão 
poder ver em todas as cutscenes. 
Clank também aparece ao longo 
da história, que é mais séria do 
que no passado. Quisemos que o 
visual fosse um reflexo do enredo. 
Mas ainda é um jogo divertido. 
Apesar do aspecto in-game 

de Ratchet, ainda vão poder ver a 
sua cara peluda. 


PSMaz - E Clank? Está lá só para as 
cutscenes ou vai ser jogável? 
RYAN SCHNEIDER - Não, mas vai 
ser uma parte intrínseca do jogo. 
É como se fosse otipo na sala de 
controlo da missão. Na história, as 
personagens têm que trabalhar 
juntas se quiserem sobreviver. 

Só que Clank está na sala de 
controlo da missão e Ratchet 

a combater. 


PSMa - É o jogo que vai redefinir 
o online na PS2? 

RYAN SCHNEIDER - Não quero 
dizer que será a experiência 
definitiva, mas posso afirmar que 
desde que Ratchet saltou para o 
online conseguiu oferecer uma 
experiência apelativa aos 
jogadores. É bastante acessível de 
jogar e introduz os jogadores que 
não costumam jogar online a esse 
mundo. Sentimos que estamos a! 
ajudar a construir a comunidade 
online da PS2, Incentivamos os 
jogadores a não se sentirem 
intimidados e a passarem para o 
online, onde podem jogar todos 
os mapas single player do jogo. 
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Hã quem dig 


ue é para crianças. Nós dizemos que é, 


cada vez mais, uma das grandes aventuras da PS2. 


tem ajudado a 
idade própria e 
el entre os jogos 
2. O jogo anterior, 


a do título anterior. 
tência de um 


o a saber dessa informação. Para lá 
ro que a concorrência, 

a primeira coisa que vamos ter de fazer 
no papel de Sly é reunir a equipa de 


“Bando de Espertalhões. Isto porque, no 


final do jogo anterior, Bentley, o cérebro 
do grupo, ficou gravemente ferido e está 
agora confinado a uma cadeira de roda. 


Murray, o hipopótamo roxo e os 
músculos do bando, sente-se responsável 
pelo que aconteceu a Bentley e decide 
partir numa viagem à procura de paz 
interior. A estas personagens vão-se 
juntar ainda mais algumas, entre elas 
Carmelita (a polícia que quer apanhar 
Sly) e Dimitri, um lagarto francês. 

Todas as personagens têm características 
diferentes e a mais estranha parece ser 
do místico xamã de Murray. Esta espécie 
de curandeiro/feiticeiro/guru espiritual 
pode disfarçar-se de arbusto (entre 
outras coisas) para depois saltar para as 
costas dos inimigos desprevinidos e 
controlar os seus movimentos. Sly 3 
promete ainda mais Variedade do que o 


PODE VIR A SER UM DOS 
MELHORES DO GENERO. 
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* capacidades furtiva, Sly 


de vamos controlar biplanos em 
combates aéreos contra outros 30 aviões. 
Algumas missões envolvem vários 

inijogos dos quais fazem parte um 

ncurso de bebida... de limonada (não se 
esqueçam de que é um jogo para toda a 
família) e até uma espécie de duelo de 
ópera, entre Bentley e uma personagem 
chamada Octavio, num minijogo que 
envolve pressionar os botões do comando 
na altura indicada. Uma mecânica já vista 
mas que resulta sempre bem. 

Também pudemos ver alguns níveis 
que requerem a colaboração entre duas 
personagens, como Sly e Bentley num 
barco nos canais de Veneza, ou Murray e 
Bentley numa espécie de laboratório 
onde operam uma espécie de 
plataformas para guiar os inimigos que 
ficam à mercê do punhos do outro. 

As próprias personagens 
foram alvo de melhorias. 

Para além das suas 





ssui agora um leque maior de 
jentos de combate, com 
e até “finishing moves”. 


ladrões profissionais) e uma lupa que 
permite descortinar mensagens e 
códigos em partes do cenário, 
nomeadamente pinturas valiosas, Por 
exemplo, para abrir um determinado 
cofre, vamos ter de examinar 
cuidadosamente o quadro que o esconde, 
de forma a conseguirmos descobrir qual 
a combinação que o abre. 

Em Sly 3 também podemos fazer 
“replay” de todas as missões, utilizando 


ha 








as novas habilidades que vamos 
Elo fo Tinto [o [oo nfatoo ofoj<(oR 
Desta forma, podemos repetir uma 
determinada batalha de boss com mais 
poderes. Para terminar, podemos 
desvendar ainda que os desafios 
“Master Thief” do jogo original também 
vão estar de regresso. 

Sempre simpatizámos com Sly Racoon, 
e Bando de Espertalhões deixou antever 
que a série estava no bom caminho. 
Estamos confiantes que este novo 
capítulo deve vir confirmar o seu 
potencial e colocá-lo entre os melhores 
do género para a PS2. E esperamos que a 
Sony repita o bom trabalho de dobragem 
do título anterior. 










Ê NATE FOX + DEV MADAN 
AME DESIGNER + ART DIRECTOR 





PSMz- Com as mudanças em Jak 
e Ratchet, acham que Sly passa a 
sero jogo essencial de 
plataformas para a PS2? 

NATE FOX - Não sei se passa a ser 
o jogo essencial de plataformas 
para PS2, Depende do que 
gostarem. Para mim, claro que é. 
Queríamos que Sly fosse otipo de 
jogo que nós gostariamos de 
jogar. É o que pensamos ser bom 
e divertido. Mas vocês poderão 
julgar melhor. 


PSMz- Acham que esta aventura 
temo potencial para atrair outro 
tipo de jogadores, sem ser só os 
mais novos? 

NATE FOX - Definitavamente. 

A um primeiro olhar parece que o 
jogo foi desenhado apenas para 
os mais novos, mas ao jogar, ao 
ouvir os diálogos e ao encontrar 
[al rolo [cl pi To od To fo Foo o 
aventura, percebe-se que pode 
apelar a todo o tipo de jogadores, 
desde os novatos aos mais 
experientes. Já ouvimos que até é 
divertido só para olhar para ele. 
Como um desenho animado. 
Muitos dos diálogos e da arte 

são bem capazes de apelar aos 
mais adultos. 

DEV MADAN - Eu quero mesmo 
afirmar “on the record" que Sly é o 
jogo essencial de plataformas 
para PS2. Tem verdadeiramente o 
poder de conseguir cativar uma 
audiência bastante vasta. 


PSMa2- Ao terceiro título, 
continua a ser fiel às suas raizes. 
Vai ser sempre assim no futuro da 
personagem? 

DEV MADAN - É díficil responder a 
isso, porque ainda estamos muito 
envolvidos em Sly 3. Posso dizer. 
que cada jogo tenta levar 
personagem a lugares diferentes, 
como se estivesse a crescer. 

Se pegarem agora num dos jogos. 
anteriores, é possível perceber. 
uma evolução da personagem, 
que vai do aspecto e das 
proporções até às animações. 


PSMa - Vamos ver Sly na PSP ou 
na PS3 num futuro próximo? 

NATE FOX - Não fazemos ideia. 
Adorava, com “A” maiúsculo, ver 
Sly na PSP ou mesmo na P53. Mas 
ainda não fazemos ideia. Então na. 
PsP, que é uma máquina com 
bastante estilo, seria fantástico. 
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A PSME PRESENTE NOS GRANDES EVENTOS 
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uriosamente, o nome 
que mais despertou 
a atenção durante o 
evento da Sony foi o 
titulo que já todos 
| tinham jogado. God of War está a 
tornar-se um caso sério de popularidade 
| e assume-se como um dos grandes 
jogos deste ano. 

O que dizer de God of War que já 
não tenha sido dito na,nossa edição 
passada? Muito pouca coisa, porque, 
pelo que pudemos ver na:apresentação 
do jogo, estamos cadaivez'mais certos 
de que a PS2 vai ter aqui uma das,suas 
grandes “bombas”, 

Se por acaso perderam o nosso 
especial de seis páginas do mês 
passado, fiquem a saber que God of War 
tem um grafismo simplesmente 
poderoso. Toda a arte é fabulosa, desde 
os cenários e as cutscenes ao design 
das personagens. E por falar em: 
personagens, Kratos, o protagonista 
do jogo, tem garantida uma entrada 
directa para a lista de heróis (neste caso 












DÁDIVAS 
DIVINAS 


Para além de ser possível fazer upgrade às 
armas, Va também dispõe de poderes 
ii 





divinos ftribuídos por alguns dos deuses 
que aparecem no jogo. Com estas 
habilidades podemos atirar raios a longas 
distâncias, transformar os inimigos em 
pedra, invocar uma tempestade eléctrica ou 
convocar o exército dos mortos. Também 
pôdemos aperfeiçoar estes poderes. 








DIVINAL: Utilizem os poderes dos próprios deuses 
do Olimpo para dizimarem os inimigos. 


PM Juno 
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É o jogo do momento. Ui 
entre os títulos de acção: 


ASSUME-SE COMO UM DOS 
GRANDES JOGOS DO ANO. 








anti-herói) mais memoráveis dos 
últimos tempos. Este guerreiro 
impiedoso é capaz dos golpes mais 
espectaculares, sempre regados com 
muito sangue. A história de Kratos: 

está fortemente ligada com o 
desenvolvimento do enredo do jogo. 

A estrutura narrativa é outro dos pontos 
fortes de God of War e o transforma-o 
numa aventura épica fabulosa. 

A mecânica de jogo remete-nos para 
títulos de referência como Devil May Cry 
ou Prince of Persia, misturando de forma 
genial os combates com a resolução de 
puzzles. O sistema de combate é, ao 
mesmo tempo, acessível e estimulante. 
A sucessão de combos e movimentos 
espectaculares sucedem-se a um ritmo 
vertiginoso e de forma fluida. Quanto às 
secções de enigmas, esperem algo bem 
mais elaborado doique simplesmente 
encontrar uma determinada chave para 
abrir uma determinada porta;Uma das 
novidades apresemtadaspor God of War 
prende-se com a maneira de eliminar os 
inimigos. A determinada altura dos 
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combates surge Uma espécie de 
minijogo onde temos de pressionar 
a sequência certa de botões ou 
movimentos do analógico. O resultado 
é uma animação genial onde vemos 
Kratos a eliminar os inimigos das 
maneiras mais violentas. 

Esta será certamente uma presença 
marcante durante a E3 deste ano. 
God of War está agendado para Junho ] 
e fica desde já prometida a análise para K 
a nossa próxima edição. A 








KEN FELDMAN + 


NTES + COMBAT DESIGNER 


PSMaz - O que acham que torna 
Kratos uma personagem 

tão marcante? 

DEREK DANIELS - Em cerca de um 
ano e meio, Kratos passou por. 
várias versões. Sempre a tentar 
descobrir o que queríamos que 
Kratos fosse. E isso é a raiva, O 
instinto animal... 

KEN FELDMAN - Desde o início 
que queríamos criar uma 
personagem que sobressaísse. 
Começámos a desenvolver uma 
história à volta de Kratos, como 
por exemplo, porque é que ele 
tem pele branca? Se calhar 
ninguém pensa nisso quando 
começa a jogar, mas à medida 
que avança e descobre porquê... 
é excelente. São essas coisas que 
fazem Kratos aquilo que é. 


PSMa- A natureza adulta do jogo 
foi um risco calculado? 

KEN FELDMAN - Queríamos 
mesmo fazer um jogo para um 
público adulto. Quando tivemos 
a luz verde e começámos a pôr. 
a nudez e a sexualidade da 
mitologia grega, tudo começou 
a tomar forma. Mas sempre 
soubemos que queriamos fazer 
um jogo desta natureza. 


PSMz- O jogo também está 
muito ligado ao desenvolvimento 
da própria personagem. Foi esse 
o plano desde o início? 

KEN FELDMAN - Nós adoramos 
DMC e queriamos ser a versão 
americana da Capcom, para fazer 
grandes personagens e construir. 
jogos em torno delas. Foi assim 
que surgiu Kratos. 


PSM2 - Qual foi a parte mais difícl 
de fazer deste épico? 

KEN FELDMAN - Já íamos em um 
ano e meio de produção, com arte, 
níveis e puzzles fabulosos. Mas a 
animação e sistema de combate 
eram horríveis. Quando isso 
começou a tomar forma foi o 
ponto de viragem do jogo. 


PSMa - O sistema de combate é 
mais acessível do que algumas 
referências do género. Foi sempre 
essa a intenção? 

DEREK DANIELS - Foi consciente. 
Queríamos que o jogador, 

casual pudesse experimentar a 
história, da mesma forma que o 
jogador hardcore. 
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DE ÁGUA 


Pela primeira vez num jogo da série 
SOCOM os nossos soldados vão ter a 
capacidade de nadar, Podemos dar 
umas braçadas à superfícies ou, caso 
seja necessário, mergulhar para escapar 
aos olhares dos inimigos. Uma táctica 
que irá servir, também, para uma 
jogabilidade um pouco mais furtiva. 
Afinal, estes soldados têm que estar 
preparados para tudo. 




















CONTEM COM VEÍCULOS 
| E ARMAS MODIFICÁVEIS. 
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Não o conseguem ver? Poi 
de água. 
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SOCOM 3: 
U.S. NAVY SEALS | 


O melhor jogo online da PS2 está cada vez mais realista. 
Preparem-se, soldados! A guerra não é para todos. 


ntimamente ligada ao 

online da PS2, a série 

SOCOM já vendeu mais 

de 5 milhões no mundo 

inteiro. Nesta terceira 
incursão ao universo das tropas de elite 
americanas, o grau de realismo atinge 
niveis poucas vezes vistos, 

Curiosamente, durante a 
apresentação foram os aspectos da 
campanha single player que mereceram 
mais destaque, ficando a promessa de 
mais revelações sobre o online para a 
[= MENTOS api: Loto MESTSE E To Vito E fo [SS No To) 
modo a solo forem transpostas para o 
multiplayer, então SOCOM 3 vai estar 
melhor do que nunca. 

Desta vez existem veículos que 
podemos utilizar, assim como as armas 
fixas que oferecem. São todos réplicas 
autênticas de veiculos dos SEALs, como 
o SEAL Humvee, um jipe artilhado que 
garante um enorme poder de fogo, ou o 
SOC-R Assault Boat, uma embarcação 
veloz capaz de manobras apertadas. 





Por falar em armas, este terceiro jogo 
oferece a possibilidade de adicionar 
várias espécies de acessórios ao arsenal. 
Apesar da arma secundária só suportar 

m'“attachment”, ou acessório, a 
principal pode incluir vários, desde 
miras laser, lanternas ou supressores, 
permitindo a personalização dalarma, 
exactamente como os SEALs fazem. 
Aotodo existem 31 armas autênticas 
(incluindo a nova M8, ainda em fase 
detteste pelo exército dos E.U.A.) e 21 
“attachments”, o que permite obter 
cerca de uma centena de variações. 

Também se esperam melhorias a 
nível da jogabilidade. Os comandos 
por voz continuam presentes, mas o 
sistema de ordens foi alvo de uma certa 
reformulação. Existe agora uma série de 
comandos que podem ser accionados 
apenas com o pressionar de um botão. 
O próprio menu das ordens está 
reformulado para uma leitura e 
utilização mais imediata por parte do 
jogador. E como isto é um shooter de 
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esquadrões, a IA cooperativa tem uma 
importância vital. Algo que também 
apresenta novidades. Os nossos 
camaradas prometem ser mais 
inteligentes, com uma IA mais 
complexa e sensível aos cenários. 

Por isso, será possivel ver os nossos 
soldados a procurarem o melhor abrigo 


e até abrir fogo às cegas, como disparar EM 


por cima de caixotes sem arriscar 
uma espreitadela. 

Com ambientes mais realistas 
(contem com a presença de civis) 
e cerca de cinco vezes maiores do que. 


no anterior, esperamos algo em grande, 


À semelhança dos seus antecessores, 
também SOCOM 3 está a ser 
desenvolvido em colaboração com o 
U.S. Naval Special Warfare Command, 
que soa a algo muito importante. 

Pelo menos sabemos que vamos ter um 


jogo extremamente realista e autêntico 


que, com toda a certeza, irá prolongar o 
vício do online dos anteriores. 


PSMaz - SOCOM 3 parece ter uma 
campanha single player mais 
reforçada. É uma decisão 
propositada? 

SETH LUISI - Acho que sempre 
tivemos o mesmo tipo de cuidado 
no aspecto single player nos jogos 
anteriores, onde cerca de dois 
terços das pessoas que os 
compraram só jogaram a 
campanha single player. Por isso, 
em SOCOM 3 queria ter a certeza 
que oferecíamos o melhor jogo 
single player possível. 


PSMz- A série SOCOM é um dos 
porta-estandartes do online da 
PSa. O que podemos esperar 
deste terceiro título? 

SETH LUISI - A maioria dos 
aspectos do single player, como 
os veículos e as armas 
modificáveis, vão também ser 
elementos-chave no online. 
Estamos a incluir uma grande 
quantidade de melhoramentos e 
coisas novas. Vai ser uma 
experiência online muito maior. 


PSMaz- Qual o grau de realismo 
que podemos esperar neste 
terceiro jogo? 

SETH LUISI - SOCOM é um jogo 
por equipas, onde sempre 
tentámos recriar uma experiência 
autêntica dos SEALs americanos. 
Somos o líder de uma equipa e 
temos que usar tácticas de equipa 
de uma forma realista. Nunca 
quisemos que fosse uma espécie 
de “one man army”. É muito mais 
interessante ser atirado para uma 
situação mais realista e ter que 
trabalhar em conjunto com o 
resto da equipa, tanto online 
feto] ga To [o] [o NAN co] Foo: [io [et ano) 
Naval Special Warfare Command 
ajuda a ter um bom 
entendimento das suas 
capacidades para que possam 

ser retratadas fielmente. 


PSMa - Disse que SOCOM faz tudo 
o que os outros shooters de 
esquadrões fazem, mas melhor. 
Como por exemplo...? 

SETH LUISI - É o melhor jogo 
online e o sistema por equipas é 
algo que todos os outros tentam 
emular de SOCOM. Temos o 
maior nível de flexibilidade e 
profundidade da jogabilidade por 
equipas. Para não falar no nível de 
realismo e autenticidade... 
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ortagem 


A PSMe PRESENTE NOS GRANDES EVENTOS 


Jack Bauer prepara-se para enfrentar mais um 
daqueles dias em exclusivo na PS2, 


único jogo presente no 

evento da Sony que 

não é proveniente dos 

estúdios americanos é 

a adaptação de uma 

das melhores séries de 
televisão por esse mundo fora. 24 - The 
Game está recheado de valores de 
produção altíssimos pois tem uma 
legião de fãs que não vão perdoar 
qualquer falha. 

Em desenvolvimento pelos estúdios 
de Cambridge da Sony (os mesmos 
responsáveis por Primal e Medievil 
para a PSP), este jogo conta com 
valores de produção de meter inveja 
a muito projecto, 

A produção está a ser feita em: 
colaboração directa com os criadores da 
série, actores, director de fotografia e 
até músicos, para que a fidelidade seja a 
maior possivel. Por isso, contem desde 
já com grande parte do elenco da série, 
que emprestou a voz e imagem ao jogo. 
Quem é fã de 24 (como nós) não vai 
deixar de ficar maravilhado. 

Para além das personagens, todo o 
visual é bastante semelhante ao que se 
pode ver na televisão. Até as cutscenes 


JOGÁVEIS! 


Praticamente todas as personagens da 
segunda e terceira séries de 24 vão estar no 
jogo. Mas apenas algumas vão ser jogáveis. 
Ficâmos com a confirmação de que vamos 
poder controlar Jack Bauer, obviamente, 
assim como Tony Almeida e Chase 
Edmunds, o pupilo de Jack que surge no 
início da terceira temporada. Gostávamos 
mesmo era de ver Joaquim de Almeida, que 
é um dos vilões da terceira série. 



















] “U[Lº) Jack é apenas uma das várias 
personagens jogáveis. 
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(realizadas com o motor de jogo) foram 
feitas com os conselhos do director de 
fotografia. As que vimos ofereciam 
movimentos de câmara e planos 
exactamente iguais à série, Tanto nas 
cutscenes como durante o jogo, 

a semelhança com os actores é 
assombrosa. Aliás, o elenco não se 
limitou a dar voz às personagens e a 
digitalizar a cara. Durante as gravações 
os actores foram filmados para que as 
suas expressões e sincronização labial 
pudessem ser modeladas no jogo, 
aumentando o grau de credibilidade. 
Até os actores que não surgem em 
nenhuma série, mas que vão estar no 
[o jeto Neto a To NÃ£o Mer: Efo o [o Meto apita a Pta o) 
Tom Sizemore, encontram réplicas 
virtuais à altura. 

Outra característica que vai fazer a 
delícia dos aficionados de 24 é o facto 
de ser exactamente como uma série 
completa. São 24 episódios de cerca 
de uma hora cada, com reviravoltas 
constantes no enredo e momentos de 
alta tensão ao fim da cada episódio. 
Mas excelente mesmo é o facto da 
história estar a ser escrita por um dos 
argumentistas da série. O jogo tem 
lugar seis meses depois do fim da 
segunda série de televisão e dá resposta 
a grande parte das perguntas que 
ficaram no ar na transição para a 
terceira série. Isto garante o 
agradecimento dos fãs, assim como 
uma história envolvente mesmo para 
quem nunca ouviu falar de Jack Bauer. 

Transpor toda a variedade da série 
para a PS2 não vai ser tarefa fácil, mas 
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os estúdios de Cambridge estão 
apostados em oferecer uma 
jogabilidade variada. As secções de 

tiro apoiam-se num sistema de mira 
diferente. O analógico direito serve para 
fazer “lock” e mudar de alvo. Dentro da 
mira existe ainda um ponto amarelo 
que podemos usar para acertar em 
partes precisas do corpo do inimigo. 

Na tentativa de replicar uma imagem 
recorrente da série, mais precisamente 
a imagem de Jack Bauer de arma em 
punho a entrar numa sala ou numa 
esquina, existe um sistema de 
protecção, sensível ao cenário. Isto faz 
com que a personagem encontre abrigo 


entre os vários objectos espalhados 
pelos níveis, consoante as duas 
dimensões. Se for um caixote mais 
baixo, Jack (ou qualquer outra 
personagem jogável) adopta uma 
posição coerente. 

Como não podia deixar de ser, 
também existem missões de condução, 
mas a equipa de desenvolvimento 
assume que estas secções servem mais 
o propósito de nos deslocarmos de um 
lado para o outro, se bem que podemos 
contar com algumas perseguições. 
Foram modelados cerca de 3.5 Km 
quadrados inspirados em Los Angeles 
(onde não faltam alguns elementos 





































identificativos) para nos 
movimentarmos e, aparentemente, 
todos os veículos podem ser utilizados 
e contam com sistema de danos. 

Para aproximar ainda mais o jogo da 
série, existem secções em que temos 
que interrogar um suspeito. Apesar de 
não termos as manobras sangrentas de 
The Punisher, existem diversas formas 
de conduzir a interrogação. Estas têm 
que ser sucedidas num determinado 
tempo (como quase tudo no jogo) 

e podemos escolher o tipo de 
interrogatório, desde levar uma 
conversa calma a ser mais persuasivo. 
Existe um medidor que indica o nível de 
stress do interrogado, onde surge uma 
barra apelidada de “zona de 
cooperação”. Para conseguirmos sacar 
informação, temos que manter o gráfico 
de stress dentro dessa barra. 

Para finalizar, contem ainda com uma 
espécie de minijogos, tipo puzzle, onde 
vamos poder utilizar algumas das 
* engenhocas hi-tech da CTU 
| (Counter-Terrorist Unit), a que 
| pertence Jack Bauer. Um dos 
| exemplos que pudemos ver incluía 
| a utilização de imagens por satélite 
| evisão térmica para descobrir a 
E localização de potenciais snipers 
numa série de edifícios. A resolução 
* destes puzzles não é crucial para o 
* desenrolar das missões seguintes, 

* mas pode facilitar bastante a vida 
| ao jogador, para além de manter 
| intacto o espirito da série. 
Como já referimos, a Sony 
7) não está a olhar a meios nesta 
7 * grande produção. É um grande risco, 
| comoa própria produtora admite, 
pois para além dos fas, também 
não quer desiludir os responsáveis 
pela série. 
O jogo tem todos os predicados para 
ser tão bem sucedido como a série. 
Estamos confiantes que sim. 
Um título que vai merecer a nossa 
atenção durante a E3. 





DIRECTOR CREATIVO 


PSMa - Como é que o jogo pode 
apelar aos fãs e aos que não 
conhecem a série? 

CHRIS SORRELL - À história é 
completamente nova e preenche 
os espaços em branco entre a 
segunda e terceira série. Não vejo 
como é que um fã não fique 
entusiasmado com isso. 

Quem não conhece o universo de 
24 vai poder apreciar apenas a 
jogabilidade, E achamos que 
podem vir a ficar fãs da série a 
partir do jogo 


PSM2- O jogo foi criado de 
propósito para preencher esse 
espaço entre as duas séries, ou foi 
apenas conveniente ter esse 
aspecto para explorar? 

CHRIS SORRELL - Definitivamente, 
foi muito conveniente para nós. 
Não sei porque é que deixaram 
esse vazio entre as séries, mas 
ainda bem que o fizeram porque 
serviu-nos muito bem. 


PSMaz - Qual foi a parte mais dificil 
de adaptar, visto que a série tem 
um conceito bastante original? 
CHRIS SORRELL - Como a série é 
baseada na passagem das horas, 
tivemos que fazer com que fosse 
também uma característica do 
jogo. Mas tem de ser um factor 
comum do jogo e não algo que se 
torne irritante. Também tivemos 
que adaptar um pouco a 
passagem do tempo de acordo 
com a prestação do jogador. 


PSMa - A série tem alguns 
momentos mais “adultos”. 

Isso val passar para o jogo? 
CHRIS SORRELL - Estamos a ter 
algum cuidado com o que 
tornamos interactivo, mas 
mantendo o espírito e o ambiente 
da série. Por exemplo, as 
sequências de interrogação são. 
interrogação e não tortura. 


E EEE 
todos os envolvidos na série ao 
colaborarem para um videojogo? 
CHRIS SORRELL - O entusiasmo 
de todos foi surpreendente. 
Temos tido uma excelente 
experiência com todos eles. 

São uma equipa muito unida. 

É basicamente a mesma equipa 

e elenco desde a primeira série. 
Etambém querem que o jogo seja 
bem sucedido. 
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FOI FEITO UM ESFORÇO PARA NM 
TORNAR LARA CROIT O MAIS 
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sesta 


AS: 





Uma nova equipa e um novo look é tudo o 
um grande regresso. 


que a Lara precisa para 


omo já devem ter reparado, 

a menina bonita da Eidos e um dos 

maiores ícones dos videojogos vai 

regressar à PlayStation 2. Apesar de 

a sua última aventura não ter 
deixado saudades nem aos fãs mais aguerridos da 
série. Tomb Raider: The Angel of Darkness foi um 
produto inacabado que manchou a reputação de 
Lara, o que resultou na dispensa do principal 
responsável pela produção e na escolha de uma 
equipa nova para a realização do próximo capítulo. 

Então quem mexe agora nos cordelinhos da 

curvilínea aventureira? Nada mais nada menos do 
que o próprio criador de Lara Croft, Toby Gard. 
Toby deixou a produtora do Tomb Raider original 
após a sua conclusão e não teve qualquer 
participação nos episódios seguintes (terá sido essa 
a causa do declínio?), mas aceitou retomar as 
rédeas deste grande franchise, juntamente com a 
experiente equipa da Crystal Dynamics. Caso não 


T 
NA CIDADE: Que cidade será esta onde 
Lara se encontra? Será um nível jogável? 
























saibam, estes rapazes foram responsáveis pela 
saga Soul Reaver e pelo mais recente Legacy of Kain, 
o que nos deixa ainda mais esperançados. 
De qualquer forma, o objectivo para Legend é 
remodelar alguns aspectos antiquados e levar a 
série de volta às origens. A remodelação mais óbvia 
é o próprio aspecto de Lara Croft, bem mais 
humano do que a coleção de polígonos 
estrategicamente colocados dos jogos anteriores. 
O nível de detalhe é maior, os “atributos físicos” 
foram diminuídos e foi feito um esforço para 
tornar Lara o mais humana possível. Mas não 
demasiado. Segundo Toby Gard, a ideia é 
aproximar Lara Croft do nível de detalhe que os 
jogos mais recentes têm apresentado, como Metal 
Gear ou God of War, mas sem perder o aspecto 
“virtual” característico da personagem, ou seja, 
humano mas não demais. 

Com um novo visual vem uma aventura 
totalmente nova, que será, como dissemos, um 























regresso às origens. Lara irá finalmente voltar a 
“saquear túmulos” e deixará as aborrecidas 
viagens pelas ruas e telhados de Paris. 

Nas imagens disponíveis é possível observar 
uma série de localizações distintas, como uma 
queda de água, uma cidade e uma espécie de 
templo. Curiosamente a zona do templo é 
bastante semelhante a certas localizações dos 
filmes com Angelina Jolie. 

Além disso, Lara não estará sozinha durante a 
aventura, ou pelo menos supomos que não 
devido ao auscultador que a jovem tem no seu 
ouvido (olhem para a imagem de Lara com 
maior atenção). Isto leva-nos a outro aspecto 
que a Crystal Dynamics deseja mudar: 

a tradicional mochila de Lara; Nos capítulos 
anteriores (como na maioria dos videjogos), 
era possível guardar um extenso número de 
objectos na mochila, com uma capacidade 
aparentemente infindável, mas em Legend isso 


E 


EVOLUÇÃO 


Lara nasceu em 1996 pela mão de Toby 
Gard, numa clara intenção de criar uma 
caricatura de uma mulher forte, atraente e 
de atributos avantajados. Desde então Lara 
não mais foi alvo da imaginação do seu 
criador e o seu aspecto declaradamente 
virtual foi ainda mais reforçado, nunca 
chegando a alcançar algo demasiado 
próximo do real, nem tão pouco era essa a 
intenção, até agora Tomb Raider: Legend... 
Toby Gard foi convidado de volta para o 
projecto com a intenção de alterar a sua 
própria criação, e os resultados estão à 
vista. Esta Lara Croft será a Lara mais 
realista de sempre e quem sabe, a melhor. 
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irá mudar. Não o número de itens que a heroína 
consegue transportar, mas o efeito dos mesmos 
no visual da jovem. Qualquer objecto apanhado 

será visível no modelo da personagem, desde as 

armas aos binóculos, e a utilização de todos eles 
deve dispensar uma visita ao inventário. 

A grande questão, porém, é: “como se irá portar 
Lara no campo de batalha”? No jogo anterior 
foram prometidas grandes novidades para a 
jogabilidade, como a luta corpo a corpo, mas o 
que veio parar às mãos dos jogadores não 
funcionava de acordo com o esperado. 

Existiam demasiados erros na detecção de colisão 
e na resposta dos botões, prejudicando imenso o 
gozo e a utilidade que se deveria obter com esse 
sistema. Mas o pior é que a mecânica habitual de 
puzzles e plataformas estava igualmente pobre. 
Os movimentos de Lara eram antiquados e presos, 
não só a nível dos comandos, mas também de 
animações da personagem. Subir escadas, por / 


Tomb Raider causou 
sensação ao apresentar 
uma mulher no papel 
principal. Lara Croft é 
agora uma das 
personagens mais 
conhecidas dos videojogos. 


O principal jogo de lançamento da 
PS2 acabou por sair três anos depois, 
com Lara antiquada e uma mecânica 
de jogo há muito gasta. i 


Esta imagem lembra-nos 
imenso o nível inicial do jogo original. 


ALERTAI: Se olharam para “| 
baixo podem ver dois tipos. 









































É Legend irá apresentar uma nova 
Lara, com um aspecto mais realista 
e menos exagerado, embora 
mantenha os traços característicos. 

























entregar uma Lara em melhor forma que nunca e com o espírito aventureiro de volta. 





Lara está mais detalhada que 
nunca e o exagero de alguns 
atributos não é tão acentuado 
como anteriormente. Se olharem 
com atenção também podem ver 
um auricular no seu ouvido... 









Os binóculos de Lara Croft. Isto 
informa-nos que os cenários de 
Legend serão vastos e com supostas 
rotas alternativas, bastando 
recorrer aos binóculos para planear 
os movimentos seguintes. 















Lara não seria a mesma sem as 
suas pistolas gémeas. 
Infelizmente não sabemos como 
irá funcionar o sistema de mira, 
nem que outras armas estarão 
disponíveis para Lara. Mas já 
ficamos contentes com estas. 






ANGELINA CROFT: Os cenários fazem 
lembrar cenas do primeiro filme. 









de Lara Croft regressa 
novamente para fazer as 
delícias dos fãs. Estamos 
ansiosos por ver o seu 
cabelo balouçar a cada 
salto dado pela rapariga. 


O famoso rg À 


Temos quase 

a certeza que é 

uma bússola, 
supostamente para 
apontar o caminho 

a seguir em caso de 
dúvida, mas podemos 
estar enganados. 


exemplo, era uma operação penosa, onde era 
necessário enquadrar Lara de frente para o 
cenário numa determinada posição e pressionar 
um botão, para depois a personagem se ajustar. 
automaticamente e se agarrar às escadas. Nada 
que já não acontecesse no original, altamente 
elogiado na época, mas quando temos jogos 
como Ico onde basta correr ou até saltar para 
umas escadas de forma a trepá-las, esse sistema 
torna-se tremendamente obsoleto, ultrapassado 
e nada intuitivo. 

O caminho que Legend está a tomar parece 
ser um regresso à acção exagerada mas 
divertida e à componente de aventura dos 
primeiros jogos. Tanto quanto se sabe, 

a componente de acção até pode sair reforçada. 
Quanto à história e restantes personagens do 
jogo, nada se sabe. Apenas que não existirá 
qualquer ligação com o enredo apresentado em 
Angel of Darkness nem com a outra personagem 
jogável desse jogo, Kurtis Trent. Lara Croft é a 
estrela de Tomb Raider e assim deverá permanecer. 

Gostávamos também de descobrir que tipos 
de veículos irá Lara conduzi (se algum) e de que 















Aproveitámos as novas imagens de alta resolução de Lara para fazer uma inspecção rigorosa ao seu equipamento, incluindo acessórios e afins. Ao olharmos com atenção, descobrimos que a rapariga está 
mais bem equipada do que nos títulos anteriores, e que a promessa de todos os objectos no inventário serem visíveis é já uma realidade. Depois há que realçar o aspecto desportista de Lara, que aponta para, 
uma jogabilidade mais centrada em acrobracias e plataformas. Não esquecer também o intercomunicador, que levanta a questão “quem está do outro lado”? Tudo isto indica que o próximo Tomb Raider irá 


Será aqui que Lara irá 
guardar os objectos que 
encontra durante a 
aventura, coisas como 
munições, medkits, 
foguetes luminosos e, claro, 
, artefactos preciosos. 


Não é costume ver Lara a 
utilizar armas como esta, 

mas se existirem inimigos 

como o T-rex do original, são 
muito bem-vindos. Atenção 
também para o pormenor do ' 
aviso colocado nas granadas. 


armas será constituído o seu arsenal-Nasifotos 
é possível observar as já clássicas pistolas guplas 
e uma série de granadas, mas, gica ma 


mega-reportagem da E3. 


A PSM2 CONSIDERA a 

A aventura original de Lara Erofteras 
espantosa. A jogabilidade era estupenda, 

a história tornou-se uma referência e a 
arriscada decisão de colocar uma personagem. 
feminina no papel principal foi um sucesso. 
Mas o estatuto de aventura clássica e o peso 
da personagem perdera uia naaventurafraca 
que vimos no capítulo an - Mas Lara está 
diferente, a equipa é outra e o pai da série está 
de volta, por isso depositamos esperança neste 
novo Tomb Raider: Legend. 
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OS JOGOS DE AMANHÃ - SÓ NA PSME 





É SEMPRE SERVIDOS ANTES DO | 
INÍCIO DE CADA NÍVEL. 
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* Esqueceram- se de fazer um jogo de O Ataque dos Clones. Era impossível cometerem 





O mesmo erro duas vezes. Primeiro veio Lego. Agora chegamos ao fim da saga. 
“a IME = | 





































Leco cneee! ois Starfighters Jedi Vai ser uma aterragem dificil. As naves tocam no chão, 
aan Mto: 58 ARS re am sur Gestora tus serpenteiam poruma de forma abrupta, a chiar e a raspar numa chuva de 
AS tempestade de faíscas. Sem parecer abrandar, deslizam de lado contra 
enquadrados por destroços em chamase | um exército de dróides, desfazendo-os no ar. 
12minutos de uma nuvem de lasers. | Agora vem a parte boa. Quando finalmente as naves || 
acçãodofilme. | Ags controlos do primeiro está começam a abrandar, os dois Jedis saem de cabeça 
- Pa dA Obi Wan Kenobi (no filme, Ewan disparados pelo ejector de emergência, dando uma 
EUpgradesparaa McGregor). A sua cara exala cambalhota no ar para depois aterrarem de pé, 
Forçaesabrede concentração; o homem está mesmo | sacarem dos sabres e retalharem os dróides que se 
luzatravésdeum — empenhado. Entretanto, no outro aproximam com uma só manobra. E então começa o 
sistema de pontos ê É : TA : ; 
coimo recompensa Starfighter está Anakin Skywalker jogo. O nosso Anakin virtual termina o combate que o 
pelos bons (Hayden Christensen), Anakin real começou... Esta é por ventura uma das 
combates, que faz a sua nave rodopiar sem o melhores sequências de abertura de um videsjogo que 
a inimo esforço, só com uma mão alguma vez vimos. 
nos comandos. O impulsivo aprendiz de Obi Wan é a Claro que a matéria-prima era excelente: Star Wars 
descontracção em pessoa. Episode Ill: Revenge of'the Sith (O Jogo) inclui 12 minutos 
Mestre e pupilo encaminham-se para um gigantescO | dofilme, servidos no início de cada nível aos 
Star Destroyer. Um enorme painel azul de lado mostra bocadinhos que fluem para a acção do jogo sem 
um escudo de energia típico de Star Warse uma câmara qualquer soluço. Querem melhor enquadramento para 
deixa antever que em breve as duas naves serão o jogo do que imagens inéditas de um filme ainda por 
esmagadas como insectos. Obi Wan berra que oescudo | estrear? É uma manobra inteligente, que já foi usada 
ainda está activo (enquanto faz caretas como se fosse antes, nomeadamente pela saga O Senhor dos Anéis da 
sujar a sua capa) e ordena a Anakin que vire a sua nave EA no ano passado. E as semelhanças não acabam por 
mais uma vez e que destrua a unidade de controlocom | aqui. Despoletada a acção, começamos a guiar as 
um único disparo. Mesmo no último segundo o escudo nossas personagens através de corredores sombrios 
desaparece e as duas naves entram na baía de predeterminados, retalhando tudo e todos com uma 
aterragem, sempre a milhares de quilómetros por hora. espada. Ocasionalmente é-nos dada a indicação para 
Mo == 35] 




















B> pressionarmos botões que activam secções especiais, 
mas a maior parte do tempo ficamos escravos do &) e das 
lutas repetitivas que se lhe seguem. O Senhor dos Anéis 
vendeu milhões, e o que é Episode Ill senão uma longa 
caminhada por um corredor de aço com um duelo num 
fosso de lava no fim? 

Podíamos protestar contra a falta de secções de voo, 
tiroteios, condução e momentos românticos (já que o filme 
inclui os quatro), mas o que aqui temos é o scrolling beat 
“em up mais avançado do mundo. Chegou a hora de perder 
a esperança de que este seja finalmente o jogo da Guerra 
das Estrelas que merecemos, e vamos lá aprender uns 
golpes de Jedi. 

O jogo está a ser desenvolvido pela The Collective, uma 
produtora do topo das suas capacidades. Tem um visual 
espantoso. O ecrã está cheio de figuras a lutar e a explodir, 
eo jogo não podia ser mais Star Wars. A música ressoa, 
os menus cintilam e o combate com sabres (activado 
através da combinação dos botões 6) e (B)) foi inspirado 
nos movimentos reais do Kendo, uma arte marcial com 
espadas, da responsabilidade de Nick Gillard, coordenador 
das lutas dos Episódio |, Il e Ill. Até somos capazes de jurar 
que as vozes são de Ewan McGregor e Hayden Christensen. 
As cenas estão prontas, os 12 níveis percorrem toda a 
história do filme (à excepção dos voos, tiroteios, condução 


O JOGO TEM UM MODO BEAT 'EM UP. 
ESCOLHAM UMA PERSONAGEM E EE 
LUTEM AO ESTILO DE SOUL CALIBUR. 


e romance) e tudo está espantoso e funciona na perfeição. 
As vozes de locução dizem-nos o que fazer (“destrói os 
conversores de energia, Anakin”) e vemos constantemente 
o nosso progresso nas batalhas com os dróides através de 
rankings tipo “Great!” e “Cool!” que aparecem no ecrã a 
cada minibatalha. O sistema de combos transforma até o 
jogador mais desajeitado num mestre Jedi, e os Skill Points 
que ganhamos podem ser usados em armas ainda mais 
poderosas. Mais uma vez, reminiscências dos Anéis... 

Os ataques mais avançados ganham a forma de 
movimentos da Força, que podemos usar para empurrar 
objectos (como barris) e dróides que nos ataquem. 
Obviamente há uma barra de energia que limita as nossas 
habilidades e power-ups, sendo estes ganhos com muita 
exploração e destruição. 

A produtora está tão confiante nas capacidades do 
motor de combate que criou um novo modo que é 
praticamente um beat 'em up. Escolham duas personagens 
e lutem em arenas do filme ao estilo de Soul Calibur. 

A nossa primeira escolha foi Mace Windu e descobrimos 
que, tal como nos filmes, é a personagem mais forte. 

É um pormenor fiel à fonte, é certo, mas que não deixa 
detornar os combates ligeiramente desiquilibrados. 

Seja como for, é um excelente “bónus” que contribui para 
a longevidade do jogo. 

E aqui poderá estar a grande falha do jogo. Doze níveis 
não é uma duração substancial, e se forem todos 
como os primeiros que 
jogámos, também não são 
propriamente um desafio à 
nossa inteligência. Em jeito 
de comparação, God of War 
é infinitamente mais 
complexo, variado e 
surpreendente, e Devil May 
Cry 3 é 20 vezes mais dificil. 
Dá que pensar... 


p> As “secções das torres 
habilidades acumul 


“jogo de filme co 
afazer um “Han 
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min 
A PSM CONSIDERA 
” em que nos apoderamos de 


baterias inimigas animam a acção e podemos gastar as 
ladas para melhorar os movimentos, 

(as duvidamos que se consiga destac: i y 
aj mpetente”. Mas quando é que se decidem 
Solo: Contrabandista Intergaláctico”? 


GIRA QUE GIRA: Metralhem o É e 
limpem o cenário com uma pirueta. 


MEU QUERIDO 
SABRE DE LUZ 

Graças aos muitos 

duelos do filme (parece 
que há cinco grandes batalhas 
com sabres de luz) o jogo tem 
uma estrutura feita de níveis e 
batalhas de bosses. Podem 
contar com frente-a-frentes 
contra General Grevious, 
Count Dooku, Mace Windu, 
Yoda (?) antes da batalha final 
cheia de lava entre Anakin e 
Obi Wan, da qual nascerá o 
terrível Darth Vader. 


GRANDE AJUDA: joguem com Ani 
Wan controlado pela IA elimina mas dróides. 





ar acima do rótulo de 


té os ferrugentos dróides 
dêp| parecem. Não são grande espingarda. 


OS GRÁFICOS TÊM QUASE NEM E 
TANTO DETALHE COMO UMA 


PINTURA DE MIGUEL ANGELO. 
mm : 7 | 


TU?: Nem todas as personagens são do filme 
sódio o produtores eram algas mas inéditas. 


Ema 


VENHAM AO: 
MEUS BRAÇOS! 


fieni bem Poa ups da Força 
euseim-ros em situaçõe 
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Editora: Electronic Arts 


Produtora: EA LA 


MEDAL UF HUNUR 


Medal of Honor está de regresso numa altura em que enfrenta muita 


Lançamento: Verão 





concorrência. Poderá a Europa fazer renascer o interesse pela série? 


externa terreno dos jogos de 
CARACTERÍSTICAS 4 
ESPERADAS eo co de ic a 
Em Um enredo que rothers In Arms. Cai f 
joga com as Duty. Conflict. Full 


emoções e tenta 
incutir o trauma 
de guerra no 
jogador. 

EiCentrado em 
quatro batalhas: 
St Nazaire, Norte 


Spectrum Warrior. Se a EA 
pretende que matemos soldados sem 
sofrermos de cansaço de guerra, terá de 
acrescentar qualquer coisa diferente ao 
mais recente Medal Of Honor. O facto de 
se concentar em quatro batalhas-chave 


de África, E 
Estalinegrado e da Il Guerra Mundial e de ter uma 
Ardenas, narrativa mais forte e envolvente escrita 


E Novo elemento de 
'adrenalina' dá-nos 
invulnerabilldade 
temporária. 


por um dos criadores de Apocalypse Now, 
John Milius, parece-nos excelente. 

Mas invulnerabilidade temporária a 
meio de uma batalha? Não percebemos. 

Estamos a falar do novo “modo de 
adrenalina” de MOH:EA. Se nós, na pele 
do tenente William Holt do Exército norte-americano, 
tivermos uma boa prestação no campo de batalha — ou seja, 
se matarmos quantos soldados pudermos e se mantivermos 
os nossos homens ilesos — somos recompensados com uma 
injecção de adrenalina. A EA compara esta novidade a 
“quando um corredor olímpico chega à 'zona' e corre 
implacavelmente para a vitória”. Nós dizemos que é como 
ser sobrehumano e duvidamos como é que irá funcionar 
num shooter de guerra que pretende ser sério. 

Mas esta é apenas uma agulha no palheiro de MOH:EA, 
que por acaso parece estar deslocada no cenário. 

O importante é que, para já, European Assault afigura-se 
como um digno sucessor dos anteriores jogos da série. 

A decisão de se focar em quatro batalhas específicas 
parece-nos acertada, desde abater um barco com toneladas 
de dinamite no confronto de St. Nazaire até à batalha das 
Ardenas. Deste modo a acção está concentrada. 

Desta vez a EA tambén tenta jogar com as nossas 
emoções através do argumento de Milius, em que Holt — 
que por acaso é uma pessoa real que contribui para o jogo — 
recorda os seus dias de soldado. O objectivo é infundir 
algumas lágrimas no jogador, mas veremos se terá mais 
sucesso do que o bastante envolvente 
Brothers In Arms. 

É quase certo que European Assault 
estará no mínimo ao nível dos seus 
antecessores, e com (aparentemente) 
mais de 50 NPC no ecrã em simultâneo, 
animação não irá faltar. Se será 
suficientemente diferente da recente 
leva de jogos de guerra ainda temos 


preocu 
séries ri 


que esperar para ver. e 
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a PSM cons 


p> É mais um Medal of Honor, por isso é provável que seja 
no mínimo tão bom como os capítulos anterior 

pa o facto de já termos visto tudo isto antes e em 
ivais. Será sem dúvida um bom jogo, mas precisa de 


apresentar qualquer cois a 
deixar mais empolgados do que habitualmente. 








OS BRAVOS 
DO PELOTÃO 


A EA assegura que 

a IA de European 
Assault será a mais 
sofisticada de sempre, 
com soldados que reagem 
ao meio que os rodeia e 
aos inimigos quase sem 
indicações da nossa parte. 
Se passarmos por um 
grupo de nazis, o nosso 
esquadrão separa-se 
imediatamente e procura 
abrigo. Se estiverem a 
morrer, entram em 
“modo de desespero”, 
ou seja, disparam 
indiscriminadamente, 
numa manobra de “tudo 
ou nada”, Corajosos! 







anda dizemos TO à 


DISFARÇAR: Acr e 
stá chelo de nazis, 


olta deste moinho 




























ERA 





es. Só nos 


a especial para nos conseguir 


A GUERRA É BELA: European Assault tem um 
visual espantoso, mas será suficietemente bom? 
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Editora: Grasshopper 
Produtora: Capcom 
Lançamento: Julho 2005 


KILLER 7 


Antes este jogo fazia pouco sentido. Agora, depois de o jogarmos, não faz sentido 
nenhum. Se achavam que Silent Hill era um pouco estranho, ainda não viram nada. 





























esa rimeiro temos Dan Smith, 

CARRO TRR STIGAS um homem versátil com 

Fa EaRADAs a uma queda por armas de 
parsbraBandE fogo - perfeito para 
habilidades novatos. Depois temos 
próprias. Mask De Smith, wrestler profissional e 

E Puzzles para it das. 5 
resolveraoestio perito em armas pesadas. Se . 
clássico de encontrarmos um obstáculo, os seus dois 
Resident Evil. lança-granadas tratam do assunto. . 

ra em Mais? Con Smith, um rapaz-maravilha j O HOMEM DE BRANCO: Mabk É = 
incluindo Paris e o sem duas pistolas e capaz de atingir meia, Perto em drmas Fed : COLECÇÃO 
Japão. velocidades incríveis. É cego mas tem um RE: 

Mi joguem na excelente ouvido. Ainda há Kaede Smith, DE FRASCOS 
pa li uma mulher atormentada que consegue Cada inimigo 
erceira pessoa. dE E a eliminado faz subir 

E Melhoremas destruir misteriosas barreiras mágicas radiama 

uma ue. 

habilidades das cortando os pulsos. O sangue delas 
vossas Ainda não acabou. A seguir vem pode ser transformado 
pla ia Garcian Smith. Quando os outros em “frascos” que 
através de um a! q 
sistema de morrem ele apanha as cabeças, coloca-as funcionam como pontos 


de experiência. Como já se 
está a tornar um hábito 
com a Capcom, podemos 
usar os frascos para 
aumentar as stats das 
personagens, como a 
pontaria, a quantidade de 
danos que infligem e a 
eficácia dos seus ataques. 
Também podemos 
desbloquear novas 
habilidades, como o Down 
Attack, que permite abater 
inimigos que rastejam 
depois de atingidos nas 
pernas ou nos joehos. 


upgradetipo RPG. numa mala e depois reanima-as. 
am Coyote Smith é um ladrãozeco e perito 
em revólveres clássicos. Consegue arrombar fechaduras e 
chegar a áreas de difícil acesso. Finalmente, o aterrador 
Kevin Smith, um excêntrico que anda sempre em tronco nu 
e que é um exímio atirador de facas. Juntos formam os 
Killer7, um grupo de mercenários de elite que basicamente 
são a mesma pessoa; melhor, são as múltiplas 
personalidades de um velho psicótico preso a uma cadeira 
de rodas chamado Harman Smith. 

Não tentem perceber, porque nem a equipa de 
desenvolvimento consegue. O que se passou foi que o 
excêntrico designer Suda 51 (que raio de nome é este?) criou 
o visual, a história e as bases do jogo e os produtores Shinji 
Mikami (Devil May Cry) e Hiroyuki Kobayashi (Resident Evil) 
ficaram encarregues de criar um jogo. Resultado? Um título 
de acção/aventura na primeira e terceira pessoa com 
toques de survival horror. O simples acto de o jogar é um 
exercício de força mental. O som e os gráficos parecem o 
pior pesadelo de David Lynch e tudo é estranho; mantemos 
um botão para andar, usamos o analógico para seleccionar 
direcções num menu e matar inimigos 









fá-los explodir em mil pedaços. A PESM CONSIDERA 

Se não fosse a troca de personagens a e à, 
(só certas personalidades conseguem p> Ovisual recortado e a jogabilidade sda 
passar certos obstáculos), não passaria afastar muita gente, mas nós não conseguimos deixa 


y | falhas, ainda 
É Ó O vi simpatizar com o estilo. Com todas as suas ; a 
Pd rca Roo Da! Benta não é apenas mais um FPS. Mas, no essencial, 


alva Killers da mediocridade. Uma colsa Killer 7 parece mais uma estranha novidade do que um 
é certa: no mundo da PS2 não há nada verdadeiro videojogo. 
assim. Nem em qualquer outro mundo. 
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A é l E ita € 
ÃO TENTEM PERCEBER O JOGO, 


4 PORQUE NEM A EQUIPA DE 
DESENVOLVIMENTO CONSEGUE. 


E PSL 
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Produtora: Namco Lançamento: Maio 


MU TUDP 4 


A maior competição motorizada de duas rodas volta à PS2. E pela primeira vez, 
MotoGP 4 oferece o circuito português do Estoril. 





Eee eee uerem defrontar jogadores 
CARACTERÍSTICAS detodo o ii fe lemans.org 
REA corridas verdadeiramente 
da competição frenéticas online? 
MotoGP. Então podem continuar à 
Minclusão das espera, pois ainda não foi desta que a 
e Namco conseguiu incluir essa 
mautódromodo componente no seu MotoGP. Contudo, 


Estorillicenciado, existem diversas adições de realce para os 
mms Vários modos de jogo offline de MotoGP 4 
que deverão ser mais do que suficientes 
para saciar qualquer fã do motociclismo virtual. 

Das novidades presentes nesta quarta edição começamos 
por destacar a inclusão das inéditas categorias de 125 cce de 
250 cc, ambas com diferenças óbvias em termos de 
performance, jogabilidade e aspecto visual. A categoria 
MotoGP continua ao seu melhor nível e faz-se acompanhar 
por todos os pilotos, equipas e circuitos da época 2004 
devidamente licenciados. Aliás, no que diz respeito aos 
circuitos, convém salientar a presença do autódromo 
lusitano fielmente recriado a partir do seu congénere 
real, e que por sinal também é uma das pistas mais 
exigentes do jogo devido à sua célebre gincana que sucede 
uma longa recta. 

No que diz respeito à jogabilidade, sao Nakamura, 
produtor da série, gaba-se da nova física de jogo que altera 
consoante a escolha entre as vertentes de simulação e 
arcade, pois como se devem lembrar, a série MotoGP sempre 
ofereceu ambos os modos. Nakamura realça também que o 
comportamento das motos e a recriação dos acidentes estão 
mais próximos da realidade do que nunca, sobretudo no 
modo de simulação. No entanto, depois de termos testado a 
versão em desenvolvimento de MotoGP 4 ficámos com a 
sensação de que estas melhorias ainda não são assim tão 
óbvias, por isso vamos ficar a aguardar pela versão final. 


Visualmente a Namco regressa com aquilo que sabe fazer MESMO SEM ONLINE 


melhor, ou seja, puxar pelas capacidades da PS2, O GP 4 É GIGANTESCO 
bastando para isso olharmos para Ace Combat: Squadron M ( ) 

Leader ou Tekken 5. Graficamente MotoGP q está já muito T e 
bom, não tanto na framerate, mas sobretudo na fiel 

recriação de todos os elementos que povoam os cenários 

de jogo, sem esquecer as estrelas principais que são as reMAICGIMED/ 
potentes máquinas de duas rodas, todas elas A PEM o] NSIDEI A 





A festa do 
[MAR RO POTITETATA 






















À TUA 

Para além dos 

diversos estilos 
visuais que podemos 
escolher para o fato e 
para o capacete do nosso 
piloto, agora também 
podemos personalizar a 
postura que o nosso 
homem adopta nas 
curvas. Esta novidade 
não afecta directamente 
a jogabilidade e serve 
apenas para termos um 
estilo mais pessoal na 
forma como abordamos 
cada circuito. 





impecavelmente modeladas. 


Enfim, este é mais um MotoGP com as melhorias do D> Apesar de a ausência da con na are 
costume. Não vem inovar nada, mas provavelmente irá ficar desilusão, também não esc lugar 
novamente à frente de toda a concorrência dentro do seu ousa RS Por isso, as novidades e 
género na PS2. Até porque não é assim tanta. De qualquer pa agora presentes em MotoGP q só nos 
maneira, na próxima edição vão poder ficar a conhecer o levam a crer que esse lugar no pódio seja novamente seu. 


veredicto final. 
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Edições Atrasadas 





433 - MARÇO 2005 


ESPECIAIS 
Timesplitters: Future Perfect; Devil May Cry 3: Dante's 
Awakening; Ubisoft; Jogos do Ano 2004 
ANTEVISÃO 
FIFA Street; NBA Street V3 
ANÁLISES 
Gran Turismo 4; Metal Gear Solid 3: Snake Eater; UEFA 
Champions League 2004-2005; Ace Combat 5: Squadron 
Leader; Shadow of Rome; Sonic: Mega Collection; Viewtiful 
Joe 2; Teenage Mutant Ninja Turtles 2: Battle Nexus; Lemony 
Snickets; Miami Vice; Capcom Fighting Jam; Under the Skin; 
Blowout 
No DvD 
Gta: San Andreas; Resident Evil 4; Metal Gear Solid 3: Snake 
Eater; The Nightmare Before Christmas; Monster Hunter; Star 
Wars: Episode Ill; FIFA Street; Eyetoy: Anti-Grav; Final Fantasy 
XIl; Enthusia; Teenage Mutant Ninja Turtles 2; Ys: Ark of the 
Napishtim; Ape Escape: Pumped and Primed; Ghost in the 
Shell: Constantine; Area 51; SNK vs Capcom; Resident Evil: 
Outbreak File 2; The Urbz: Sims in the City; The Getaway: Black 
Monday; Flatout; WWE: Smackdown! Vs Raw; Ratchet & Clank 
3:Jak 3; Goldeneye: Rogue Agent; Knight Rider 2; Pool Shark 2; 
Guilty Gear X2: Reload; Scaler; Robotech Invasion; Ford Racing 
3; Sega Superstars; Call of Duty: Finest Hour; Eyetoy: Play 2 
Total Club Manager 2005; Isto é Futebol 2005; Crash & Burn 





100% INDEPENDENTE PLAYSTATION E 


ANÁLISE 


GRAN TURISMO: 


o melhor. Jogo de carros de se 


e 


bio e 


A 


34 ABRIL 2005 


ESPECIAIS 
PSP; Reportagem Enthusia 
ANTEVISÃO 
Lego Star Wars; Full Spectrum Warrior; Commandos: Strike Force; 
Archer Maclean's Mercury 
ANÁLISES 
Devil May Cry 3: Dante's Awakening; TimesSplitters 3: Future 
Perfect; Project: Snowblind; FIFA Street; Rumble Roses; NBA Street 
V3; Death by Degrees; SNK Vs Capcom; Samurai Warriors; Legend 
of Kay; Neo Contra; Nanobreaker; Blood Will Tell; ESPN NFL 2K5; 
Megaman X8; Fight Club 
NO DVD 
Gran Turismo 4; The Godfather; Pilot Dawn; Final Fantasy Xil; 
Okami Monster Hunter; Colin Mcrae Rally — PSP 
PSP Line Up de estreia; Devil May Cry 3; Timesplitters: Future 
Perfect; Enthusia; Gran Turismo 4; Dragon Quest VIII; Area 51; 
Death By Degrees; Fight Night Round 2; Narc; Constantine; 
Conspiracy: Weapons Of Mass Destruction; Altered Beast; King 
Of Fighters: Maximum Impact; Capcom Vs SNK: SVC Chaos; 
Kessen 3; Eyetoy Monkey Mania; Suikoden IV; ESPN NHL; ESPN 
NFL; NFL Street 2; Magna Carta 
Mercenaries; Viewtiful Joe 2; Nano Breaker; Capcom Fighting 
Jam; Spongebob Squarepants: Movin" With Friends; Rumble 
Roses; Megaman X8; Samurai Warriors Xtreme Legends 
Metal Gear Solid: Snake Eater 








100% INDEPENDENTE PLAYSTATION.2 


O pissiisckan de uma das, 
mothoros sórios da ps 


[e [O = [— [p= [sm || (| [= | [mm [pe 


CADA EXEMPLAR € 4,ºº + PORTES DE ENVIO (1 REVISTA € 1,10; 2 A 4 REVISTAS € 2,38) 


ASSINALE COM UM IX! OS EXEMPLARES PRETENDIDOS: 


Es Nº 25 JULHO 2004 
OFERTA DE DVD. 


Nº 26 AGOSTO 2004 


OFERTA DE DVD. 


Nº 27 SETEMBRO 2004 


OFERTA DE DVD + LIVRO TRUQUES É DICAS. 


[E "e 22 qurusro 2004 


se 


Nº 29 NOVEMBRO 2004 Nº 30 DEZEMBRO 2004 


Ort De pro 


AS) 


No 31 JANEIRO 2005 


orem oe bro 


Nº 32 FEVEREIRO 2005 


FERIR ÕE DVD Lo É SOLUÇÕES 


RECORTE OU FOTOCOPIE ESTE CUPÃO E ENVIE PARA: REMESSA LIVRE N.º 16001- 1951-970 LISBOA (NÃO 


NOME: 

MORADA: 

TELEFONE: 

N.º CONTRIBUINTE (OBRIGATÓRIO): 


E-MAIL: 
CHEQUE Nº; (à ordem de GOODY S.A.) 


R TEL: 21 862 15 30 (TÂNIA RODRIGUES) 


4+35- MAIO 2005 


ESPECIAIS 
Tekken 5; God of War; Atari 
ANTEVISÃO 
Area 51; Destroy all Humans; Midnight Club 3: Dub Edition; 
Tenchu: Fatal Shadows 
ANÁLISES 
Splinter Cell: Chaos Theory; Brother in Arms;Constantine; 
Playboy: The Mansion; Punisher; Shadow Heart's: Covenant; 
Bard's Tale; Cold Fear; Champions; Return to arms; Gallop Racer 
2; Eye Toy: Monkey Mania 
No DVD 
The Godfather; Without Warning; LEGO Star Wars; The Regiment; 
Alien Hominid: Killer 7; Devil May Cry 3; Worms 4: Mayhem; Virtua 
Quest; Ys: The Ark of Naphishtim; Front Mission Online; 

Full Metal Alchimist 2; Kingdom Hearts 2; Champions: Return 
to Arms; Digital Devil Sagas; Dragonball Z: Sagas; Xenosaga 2; 
Resident Evil Outbreak: File 2; Haunting Ground; Beatdown: 
Fists of Vengeance; TOCA Race Driver; Medievil; World Rally 
Championship; Colin Mcrae Rally; Darkstalkers: The Chaos Tower; 
Wipeout Pure; Ape Academy; Ridge Racer; Everybody's Golf; World 
Tour Soccer; TimeSplittets 3; Project Snowblind; Neo Contra; 
The Bard's Tale; Gallop Racer 2; Eyetoy: Monkey Mania; Death by 
Degrees; Tekken 5 





pc O 
yo 


NOTA: CASO QUEIRA MAIS DE 4 REVISTAS, POR FAVOR TELEFONE PARA O NÚMERO 218 621 0 


Nº 33 MARÇO 2005 


CÓDIGO POSTAL; 
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OS JOGOS DE AMANHÃ - SÓ NA PSMB 








2 Todos os jogos F 
Jatas previstas JA 
OS DEZ JOGOS MAIS 


PE y 
ESPERADOS PELA PsM2 ç ” | 
É 


Continuamos sem 
notícias de Final 
Fantasy XI, mas a 
aproximação da 
E3 com promessas 
de mais novidades 
mantém a 


expectativa. 


pissatda 


Onovo Resié 
simplesmente 
fenomenal. 

Se pensarmos que 
a versão PS2 vai ter 







MAIS PROCURADOS 









em A uLm a 
= rsss real — 
ERES 5 
a mE| O vosso guia mensal para o futuro da PS2. 


mãos, o culpado | E ' 
mimndito Quad] Todos os jogos e datas de lançamento previstas. 
4 a ad 
Só quem ainda não 


u God of War 
ss ficar, ma 
































Ipea , Super Monkey Ball DX A sega Castlevania: CoD M Konami EF 
li Giadtua : Peço A Elatalormas Tenchu: Fatal Shadows AA Sega EF Constantine AA SCI IC 
pois está na forja mais. 


Um clássico. Aventura od Puzzle Pz TOCA Race Driver 2 C Codemasters EF Cold Winter FPS Vivendi IC 


5 SOUL CALIBUR Acção/ Aventura 





















[n PartyGame PG Ys:The Ark of Napishtim RPG Konami EF Darkwatch A Sega EF 
UCL Acção Estratégia AE Corridas c Ene SE Dagon Ball Sagas A A GAR 
Sen o menor ? rediê a EEE sa JUNHO Final Fantasy Xil RPG Square Enix EA 
Asa : ». pesei o Enseuiaga É asto Life A Eidos EF Formula One 2005 c Sony SN 
a ui , Animaniacs Av Virginplay EF Marvel Nemesis AA EA EA 
Música M Sim sm Batman Begins A EA EA Midnight Club3: Dub Edition € Rockstar IC 
First-Person Shooter PS Desporto D Brave MA Sony SN Mortal Kombat: Shaolin Monks A Midway EF 
Simuladorde Voo sv Estratégia E Commandos Strike Force FPS, Eldos EF Okami Av Capcom EA 
) Death to Rights 2 A Namco EA Predator: Concrete Jungle A Vivendi IC 
aba na Destroy All Humans AA THQ EF Resident Evil 4 A Capcom EA 
egigantes paratrepar. Fahrenheit A Atari AT Rise of the Kasai A Sony Sony 
; E MAIO GodofWar Av Sony SN SOCOM: US Navy Seals 3 A Sony SN 
Area 51 FPS Midway EF Hitman: Bloodmoney AA Eidos EF Spartan: Total Warrior A Sega EF 
Enthusia [o Konami EF Kiler7 A Capcom EA The Movies E Activision EF 
Haunting Ground AA Capcom EA Madagascar Av Activision EF The Suffering 2 A Midway EF 
Juiced c THQ EF Moh: European Assault FPS EMEA TOCA Race Driver 3 Cc Codemasters EF 
Medal of Honor: Rising Sun FPS EA EA Samurai Western A Atlus EF Scarface A Vivendi IC 
Monster Hunter RPG Capcom EA Tekkens Bt Namco SN Shadow and the Colossus AA Sony SN 
MotoGP 4 c Sony SN Rainbow Six: Lockdown FPS Ubisoft EF Ys:TheArkofNapishtim RPG Konami EF 
NARC AA Midway EF 
Pro Evolution Soccer 4 D Konami EF 2005 
Singstar Popworld PG Sony SN 24-The Game Av Sony SN 
StarWars: Episode 3 AA Activision EF so Cents: Bulletproof A Vivendi IC 
Street Racing Syndicate C Codemasters EF Batman Begins AA Eurocom EA 
Squadra Corse Alfa Romeo € lago N/D Blood Rayne 2 AA Vivendi IC 





10 THE GODFATHER 





p5- PlayGames » SN= Sony 


fi «EF- Ec = AT= Atari * IC- Infocapital - 
DISTRIBUIÇÃO: AE — A Confirmar » EA- Electronic Arts «EF — Ecofilme » AT a j i 
E Nota: Estes dados foram cedidos pelas respectivas distribuidoras, estando sujeitos a alterações 








AS PONTUAÇÕES NA PS5Me 





Ao contrário do que acontece com outras revistas, levamos as análises muito 
a sério. Somos severos, mas justos. As pontuações acima de 9o são raras. 
Leiam o seguinte quadro. 


O0-29 
30-49 
90-69 
rO-BA 
85-89 

90+ 


Verdadeiramente mau... Qualquer jogo enquadrado nesta categoria 
é tão mau que... chega a ser cómico. 


Provavelmente divertido a curto prazo, mas afectado por falhas graves de 
desenvolvimento e concepção, 


50 é uma pontuação apenas mediana dentro dos parâmetros da PSM2. 
Afinal, 50 coloca-se na meia tabela. 


Jogo bastante aprazível mas que, por uma razão ou outra, não atinge o 
patamar da excelência. Ainda assim, altamente divertido. 


O que esperam? Se um jogo conseguir atingir este nível, o melhor é não 
desperdiçar a oportunidade de o adquirir imediatamente. Altamente 
recomendado pela redacção da PSM2. Garantimos que não se arrependerão! 


Uma obra de arte imperdível cuja aquisição é obrigatória para os fiéis da 
PsMa. Um exemplo supremo no género, capaz de levar a PSz a limites 
longínquos. Indispensável. 


ANALISADOS 


MIDNIGHT CLUB 3; DUB ED 

FIGHT NIGHT: ROUND 2 

FULL SPECTRUM WARRIOR 

RED NINJA: END OF HONOR 

MK VS ATV UNLEASHED 

LEGO STAR WARS 

KING OF FIGHTERS: MARIMUM IMPACT 
MONSTER HUNTER 

ASTRO BOY 

ALIEN HOMINID 

ALTERED BEAST 

NFL STREET 

WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 2005 
ANÁLISES DVD 

SKY CAPTAIN E O MUNDO DE AMANHÃ 






AS MEDALHAS 


Sempre que virem uma destas chancelas estarão perante um bom jogo. 


a O Er 


MEDALHA MEDALHA 
BRONZE PRATA 


PSM2 MEDALHA 
DE PRATA 
atribuida a jogos 

que recebem uma 
pontuação igual ou 
superior a 80. Um jogo 
de boa qualidade. 


Deo 
DO s 
Simplesmente o 
melhor jogo da edição. 
Se tiverem de 
comprar só um jogo 
este mês, este deverá 
ser o escolhido. 







Atribuida a jogos 
que recebem uma 
pontuação igual ou 
superior a 70. Um jogo 
divertido-e sólido, sem 
grandes erros. 


Uma medalh; 
vada aos verd 

grandes jogos - não à 
esperem ver com muita 
frequência. 


ANÁLISES PSM 


Analísamos todos os melhores videojogos disponíveis para a PS2, independentemente da sua origem = Japão, 

Estados Unidos da América e Europa, Alguns dos títulos apresentados em formato NTSC não poderão, ocasionalmente, ser. 
processados para o sistema PAL, mas estarão disponíveis sab encomenda para as consolas americanas e japonesas. 

Em cada análise indicar-se-à claramente o país de origem do jogo e, sempre que possível, voltaremos a reapreciaras 








versões PAL dos titulos anteriormente analisados. 
Se por algum motivo não encontrarem na PSMz a análise do título que desejam adquirir, procedam com bastante atenção, 
Normalmente isto significa que se trata de um jogo pouco apelativo. Na PM vamos ajudar-vos a escolher o melhor. 


ANÁLISES DVD 


Na PSM2 seleccionamos todos os meses os melhores filmes em DVD. Baseamos as nossas pontuações nas qualidades 
intrinsecas das peliculas enquanto realizações da Sétima Arte. 
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BÓLIDES 


19 E Lamborghini Murcielago 
HO modo online para oi E Mclaren Fi 
jogadores inclui um festim che (um qualquer) 
de acidentes tipo Capture Miotus 
sequela Difidl The Flag, EHummer 


Análises 


DS TESTES AOS NOVOS [DS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA PSZ | [DS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA PSZ | PS2 


X 
q 
Te 
[ra 
a 
q 
[La 












Acelerar a ig pelas ruas 
mim Lamborghini kitaclo ela 
masserá.o suficiente Pata 

ullrapassar Need For Speegh 


dá 







UB Edition é 
For Speed Undei 
original ou a 
são melhores, 
tudo é mais rápi 
personalização é melhor, tem motas 
carros, a música é superior e por ai: 
quer que viremos os olhos... É melhor. 
Os seus atractivos são óbvios = oscar 
estilo, as pinturas espampanantes e a excita 
corridas ilegais nocturnas = mas os verdadeiros tri 
escondem-se por baixo da carroçaria. DUB conseguiu 
resolver o problema das corridas na cidade — bater em 
carros “civis” lentos arruína o andamento e é o suficiente 
para acabar com a corrida, mas deixá-los de fora estraga o 
efeito. OK, podemos tirar bastante partido dos acidentes, 
mas Burnout já fez isso antes. E de uma forma brilhante. 
A alternativa é reduzir o volume de trânsito para um nível 




















EM == Vo 





RECEITA 


= DUB EDITION SUPERA 
NFSU EM QUASE TODOS 
ÓS ASPECTOS. 
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Análises 


DS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA PS2 






BONITO? 


O arqui-rival NFSU caiu na tentação de fazer os SUVs 

e veículos 4x4 pesados e lentos. OK, é verdade que Ê 
são lentos e pesados, mas isso não tem muita piada, 
pois não? Aqui não são carros desportivos, mas são 
mais equilibrados e o seu peso conta no trânsito. 
Deixem passar! 










DEPARARO 
mas têm muito estilo. A Missy Elliot tem um. 


SME MILITARY AREA 








ú Um Hummer émais 
divertido da que os transportes públicos? 


TRANSFORMEM O 


VOSSO CARRO 


NUMA BOMBA VISTOSA. 


EA opção Race 















a Editor permite-nos 
4 et tag k provas colocando quase insignificante e evitar colisões, tornando-as 


checkpoints onde A É E 
quisermos. irrelevantes mas ainda assim mostrando-as em 


Depois podemos câmara lenta. Mas Need for Speed já o fez antes. 
introduzi-las online e 

e envergonhar todo E de uma forma horrível. 

o mundo. 

















A CAMINHO DE CASA: Em Portugal não há o Mercedes G-Wagen, 
mas é muito chique. Um Land Rover alemão? 


ESTILO CROMADO: Que grelha ridicula! Mas é imponente. 
Saiam da frente, carros minúsculos! 


66 PSM Junho 





Em Midnight Club temos licença para ir contra 
praticamente tudo = carros, peões, árvores, 
candeeiros, vedações — sem parar. Nem mesmo 
uma colisão frontal nos desvia, apesar de nos 
abrandar, num equilíbrio que se torna cada 
vez mais intuitivo à medida que avançamos. 

Os impactos causados pelos choques são 
extremamente violentos, quer em termos visuais 
quer em termos sonoros, mas um pequeno erro 
não significa necessariamente o fim da corrida. 

Os outros pilotos também se adaptam muito 
bem às condições, e a sua performance está 
visivelmente relacionada com a nossa. 

Por exemplo, tentamos fazer uma corrida pela 
segunda vez, totalizando um tempo 12-15 
segundos mais rápido do que na primeira 
tentativa. Conseguimos instalar-nos no primeiro 
lugar, mas os adversários não ficam quilómetros 
para trás, pelo contrário, dão luta até ao fim. 

Da mesma forma, se tivermos problemas, eles não 


ganham uma vantagem de 45 segundos quando 
ainda falta metade da corrida. É verdade que 
podemos cometer erros e perder, mas o mais 
provável é fazermos uma corrida super disputada 
e frenética. E é esse o objectivo do jogo. 

Isso e transformar o nosso carro numa bomba 
vistosa. A modificação dos carros era o ponto forte 
de NFS Underground, mas DUB Edition consegue 
superá-la. É fácil de usar, permite-nos fazer tudo 
o que quisermos e os resultados são espantosos. 
Aqui a personalização não se resume a ter os 
carros maiores e mais potentes; o estilo e a 
proporção também contam. Podemos montar 
umas jantes de 21 polegadas num Porsche Carrera, 
se nos apetecer, só que não vão ficar nada bem. 

A distância a que podemos baixar a suspensão, 
os pneus que cabem nas jantes e a qualidade dos 
pneus, todos estes aspectos estão relacionados, 
e quanto melhor soubermos conjugá-los, melhor 
será a nossa prestação e o nosso estilo também. 






POWER-UPS 
ELECTRIFICANTES 


A escolha dos Power-Ups transforma o já de si 

caótico modo multiplayer num festival de dor. O que é 
bom. Os Power-Ups são muitos e estão classificados por 
cores, o que nos ajuda a identificar o melhor quando 
vamos a 200 Km/h. 








ALTA TENSÃO: Fartos das corridas normais? Tentem apanhar a 
bandeira esturricando doidos desesperados. 


: Quem prefere carros 
ai ficar desapontado, 










IDO, Já ouviram falar 
duna não) 


(da marca pi Nós 
va | 

















— Sim 
Do RS E 


DE LUXO 


Midnight Club conseguiu licenciar muitos carros 
reais que escaparam a muitos jogos no passado. 

Até o grande Gran Turismo nunca teve Lamborghinis. 
O Murcielago é sem dúvida o melhor - embora 

o McLaren Fi tenha uma palavra a dizer sobre isso — 
e é uma atracção de peso. E os carros têm todos um 
aspecto fabuloso. 


PORSCHE: Um clássico que continua fantástico ao 
ninguém resiste a um Lamborghini. fim de tantos anos. Quem pode passar sem um? 


Nem todos os carros podem ser alterados em tempo suficiente para serem literalmente atirados 
todos os aspectos, sendo os topo de gama mais para a frente num efeito visual de névoa, 
limitados. Por exemplo, não podemos cortar três permitindo-nos ultrapassar adversários e 
centímetros do tejadilho de um McLaren Fi, deixando-nos um pouco receosos com o avanço 
como fazemos com um Chevy Bel Air de 1957. que o carro dá. Depois temos o nitro, bastante 
Pensando bem, um Fórmula1 de poucas ou eficaz. Mas mesmo sem nitro, a paisagem voa à 
nenhumas alterações precisa e por outro lado nossa passagem, o que é incrível, porque as 
tem muito para dar. Nomeadamente a incrível cidades (San Diego, 
velocidade que atinge graças à sua potente Atlanta e Detroit) 


aceleração e à incrível condução. Cada um destes 
pontos é representado por uma barra sempre que 
formos à oficina, para que possamos ver o efeito 
de cada nova peça. E quando nos fazemos às ruas 
das cidades não vale a pena tentar confiar na 
condução melhorada para controlar esta alta 
velocidade. Já mantermo-nos em pista é um 
desafio, principalmente se accionarmos um dos 
[o [01120 [oi [AN icl fo feito Efe [Ho (o [oie Ter: Loja 
podem tirar vantagem do cone de aspiração; 
basta manterem-se atrás de um adversário o 








jo as de GTA. E podem sempre tentar pôr uma 
mota de 1.000 cc a competir com um Porsche... 


E - 





VINDOS DO NADA: Midnight Club ignora completamente o 
realismo. Ainda bem. Os pilotos dos carros vêem as motas. 








E eee y e 
A CIDADE ESTÁ CHEIA 

DE ADVERSÁRIOS. 

O TRANSITO E COMPACTO. 


: Pofivezes o ecrã ) O RR) (5) 
um certo jogo de E da Ei X - 









de 
|! INTE: Os Veículos 
deste famantio não par or nada. 










são extremamente detalhadas e cheias de vida. 

A cidade de Bayview de NFS Underground 2 era 
bastante atractiva, mas insípida. Ao contrário, as 
Tuas sujas e ruelas estreitas de DUB Edition são 
mesmo sujas e estreitas. A agitação só contribui 
para a atmosfera e faz-nos sentir contentes por 
não pararmos, A sensação é bastante diferente dos 
tempos em que amos contra as portas de um 
centro comercial ou queimávamos o asfalto 
pela'zona residencial da cidade. Midnight Club 
mostra-nos variadas paisagens quando apanhamos 
atalhos por zonas industriais, comerciais, costeiras 
e até militares. 

Esente-se também mais vida. Os peões não 

podem ser atropelados, apenas passamos através 

deles, mas pelo menos estão lá. Há adversários e 

todo. tipo de corridas nas ruas e o trânsito pode 

sercompacto, embora as luzes e os indicadores nos 
ajudem a cortar caminho por espaços livres, ao 
estilo de um estafeta de mota. Só que num carro. 

Em DUB Edition é preciso ter boa vista. 

A escuridão não ajuda nada, mas por vezes 
torna-se confuso distinguir os objectos. A maior 
parte está muito bem definida, mas a inclusão de 
um muro baixo de cimento aqui e ali foi uma má 
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O QUE MAIS PODEMOS QUERER? 


Midnight Club não é só acelerar num carroRBMo colorido e suspirarao passarpor lojas fechadas. Há muito, muito mais... 





Uma inclinação para trás faz. 
um cavalinho, se for para a 
frente etravarmosa mota dá.. muitos quilómetros. 
imobiliza-se e a inclinação E parece que há uma corrida 
ajuda nas curvas. Eos carros acada esquina. 

andam em duas rodas! 


Podemos baixar bastante a 
suspensão (os carros ficam 
praticamente a roçar no. 
chão) para dar mais 
velocidade e estilo. Mas os 
pneus têm de seradequados. 


Aqui vamos na direcção 
Os checkpoints podem ser errada. Os replays usam 
muito espaçados e somos várias câmaras, mas 
livres para escolher o caminho podemos ter uma 

no intervalo, gerindo assim o panorâmica dos saltos 
nosso tempo. eadmirá-los . 


Esta mota é diferente. 
percorridos nas três cidades, 





O perfil dos pneus pode ser 
ajustado, tal como a largura. 
Até podemos ter os detrás 
largos e os da frente mais 
finos. Mas até os básicostêm 
uma performance espantosa. 


Novas pinturas, “cirurgias” 
radicais na carroçaria e todo 
otipo de alterações esperam 
para serem desbloqueadas 
nomodo principal. 


Todas as modificações estão 
dentro do estilo do carro. 
Por exemplo, grandes peças 
cromadas e luzes ofuscadas 
para os muscle cars. 


Asalterações podem 
ser subtis, nós é que 
decidimos. DUB tende a ser 


Onitro não é o único factor de 
grande velocidade o cone de 
aspiração também funciona - 
mas dura mais tempo, é mais mais “estiloso” que NFSU, 
radical e cria labaredas das mesma nas personalizações 
mais variadas cores. mais exageradas. 


ideia, porque não se conseguem distinguir da 
estrada. Além disso, embora as colunas coloridas. 
dos checkpoints sejam visíveis a quilómetros de 
distância, as setas que apontam para elas 

são difíceis de perceber, uma vez que são 
semitransparentes, tornando-se indistintas. 
Averdade é que temos de ir sempre verificando o 
percurso no mapa para ver se se aproxima uma 
curva apertada, já que falhar um cruzamento 
poderá arruinar as nossas hipóteses na corrida. 
Mas o mais provável, se tivermos sorte, é que haja 





quantidade de Ducatis. As motas também podem 
ser modificadas, mas em geral menos do que os 
carros. Também podem correr contra os carros, 
situação em que são bastante mais rápidas, 
mas é estranho que em caso de colisão pareçam 
tanques. A única diferença de controlo é a 
transferência de peso, o que não só nos ajuda a 
fazer as curvas apertadas em segurança, como nos 
permite sacar “cavalinhos”. 

Perfeito para o multiplayer. Ao contrário do que 
possam pensar, as motas não são alvos fáceis para 


depois de uma explosão numa bomba de gasolina 

é decepcionante, mas esta acaba por ser uma falha 
menor. E temos tantas opções em termos de tipos de 
carros, como personalizá-los, com quem correr e em 
que tipo de prova, tudo isto em cenários urbanos 
mais envolventes do que os da concorrência, que os 
problemas acabam por se fazer esquecer. DUB Edition 
conseguiu superar NFS Underground, mas ser melhor 
não é garantia de sucesso. Tudo depende das vendas. 


outro caminho por perto, e se formos ainda mais os pilotos de carros, e podemos sempre passar por PSM [== (=D) (BRO 

sortudos, até será mais rápido. Encontrar estes espaços apertados sem ter de fazer acrobacias de 

caminhos muitas vezes pode ser a chave da vitória. equilibrio (os carros podem andar de lado em duas OGABILIDADE GRÁFICOS Ftipoiço) 

Aconteça o que acontecer, o mapa do canto inferior rodas). A fluidez online de DUB Edition é + Muito rápido e muito + Excelentes detalhes + Excelentes músicas 

esquerdo é indispensável, mas arranjar tempo para impressionante e praticamente não apresenta bem equilibrado. erisson da cidade. licenciadas... 

o consultar não é fácil. quebras em relação à versão offline, mesmo com 
Finalmente, temos forçosamente de falar das [o ixo fo 2f-[o [o (<A 

motas, estupidamente rápidas, como a Kawasaki Teria sido bom ver mais danos; por exemplo, ver 

Ninja 1200, a maravilhosa Aprillia Mille e uma boa um carro apenas com umas pequenas arranhadelas 


= Por vezes um pouco -É difícil ver os - ..para quem gosta de 
cruzamentos apertados. reggae e metal 
É MELHOR QUE 


Modo single player extenso e uma excelente componente online. | NFS UNDERGROUND 2 


dificil de navegar. 





nelhantes e isso pode prejudicar. É PIOR QUE 


TERES BURNOUT 3 


Todos os veículos, corridas e opções que 
podíamos desejar, com muito estilo e 

velocidade. Mais “autêntico” e divertido do 

que Underground 2. É preciso dizer mais? 


[7 


SUPERA NFSU, MAS ISSO NÃO 
E GARANTIA DE SUCESSO. 





FIST Adi Nois 


Produtora: EA ARENAS DE COMBATE 


Editora: EA ; 
Jogadores: 1-2 HiCacsar's Palace, Las Vegas 
Aa] Cartão de Memória: g8k8 EiStaples Centre, LA. 

Had] Widescreen: Sim EiColiseu, Roma 

a] 50-6oHz: Não MBares, à porta 





























NO 





Os golpes executados 
com o Haymakersão 
devastadores. Quando 
conseguimos acertar uns 
quantos deles seguidos, 
é do melhor que há! 
















O beat 'em up mais intuitivo da PS2 corrigiu 
as imperfeições com um resultado arrasador. 


s horas de almoço tornaram-se 
violentas, aqui no sótão da 
PSMa. Não, não criámos um 
Clube de Combate secreto — 
também não poderíamos 

falar disso. Do que estamos a falar 

é das acesas sessões em Fight 
Night Round 2. 

Já devem ter reparado como 
os gráficos deste segundo 
round estão muito mais 
realistas em 
comparação com os 
de Fight Night. A EA 


NF: 5 ) á | pc memo de 
Qu E A A CARA DO ADVERSÁRIO . 
- 4 CONTORCE-SE COMO | 
po RO O sm O JIM CARREY. | 
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À Som Surround: Não EiCopos-de-água, parque de estacionamento 









e ç tolo À Li tios 


aq 
L E. EMA opção EA Haymaker permite-nos 
LL] Desporto Beat'emup | fazerumKO.5ócomummurr. 
s 6 ETratem das feridas e limpem o sangue 
com o minijogo do homem do canto. 
E 88 GA | niiicnsomers 


Sequela Realista combater em várias classes de peso. 











DO CANTO 


No intervalo dos assaltos Round 2 permite-nos controlar 
o homem do canto. Assim, em vez de vermos uma 
cutscene a mostrar o nosso boxeur todo esmurrado, 
podemos tratar da cara dele. Usem o analógico direito 
para guiar o ferro por cima das zonas inchadas e o 
cotonete para estancar o sangue. Os mais 
impressionáveis podem sempre carregar no (2 e deixar 
atarefa para a IA. 























que conseguisse processar este aspecto. 
Em troca, somos presenteados com um elenco de 
boxeurs (quase) vivos, ofegantes e a sangrar. 
Ao fim de uns quantos murros bem dados, a pele 
do nosso pugilista começa a brilhar com gotas de 
suor. Quase que dá para sentir o sal. Acertamos na 
cara do adversário e ela contorce-se como o Jim 
Carrey nos seus tempos de Ace Ventura. Abrem-se 
rasgões como um par de cortinas. Entre os 
rounds temos direito a um close-up da cara 
batida do nosso boxeur enquanto o 
tentamos refrescar. 
Além do aspecto fabuloso, agora os combates 
e W bastante mais fluidos. 
No título do ano passado 
à havia vários aspectos que 
+ nos desagradavam —- como 
4 a impossibilidade de 
* agarrar ou bloquear 
enquanto andávamos - que 
agora foram resolvidos. 
Estes melhoramentos 
significam que os combates 
podem ser 
prolongados. 
No entanto, 
nas pegas 
| (O) nem 
| tudo 
correu 
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RECEITA ESPOSTA 
Que peso-pesado 40% Gritar "Dá-lhe! Joe Louis manteve o cinto 
detém o recorde do Dá-lhe..Auch!” durante n anos e sete meses, 


reinado mais longo 
como campeão? 


Mais tempo do que 
passariamos na cadeia se 
espancássemos uma pessoa 
na rua. 


20% Esmurrar 
20% Ganchos 
10% Balançar 

10% Desviar 





ERGUNTA 





EXTRAS! 
XTRAS! 
TRAS! 


He sofrermos 
demasiados ferimentos 
ao fim de vários assaltos, 
podemos acabar com 
um olho fechado do 
inchaço. Quando isso 
acontece, temos mais 
dificuldade em bloquear 
os golpes do lado do 
olho fechado. 





EMQUEDA: Com os olhos revirados, 
este não tarda vai ao tapete, 


rem isca 
DELADO: Desviar é mem 


pelo melhor, por culpa da impossibilidade de dar 
murros enquanto agarramos o adversário. 


Uma sequela da EA não seria uma sequela da 
EA sem algumas novas opções, e esta não é 



















As pegas são apenas uma pequena componente 
do boxe, é verdade, mas deveriam estar 
retratadas convenientemente. E o generoso 
aumento de saúde de quem agarra deixa-nos 


excepção. Aqui temos um novo modificador de 
murros que ganhou o nome de EA Haymaker. 

Usar o analógico direito continua a ser a forma 
de dar murros, mas agora se o movimentarmos 





algumas dúvidas. Não é uma situação ideal para 


USEM O HAYMAKER PARA DAR 
UM MURRO CAPAZ DE MANDAR 
O ADVERSARIO AO TAPETE. 


na direcção oposta antes de terminar o 


os momentos de K.O,, porque o adversário pode 
simplesmente resistir durante bastante tempo 
até ir ao tapete. Já que falamos de K.O., 

Fight Night Round 2 tem uma câmara que dá 
um efeito dramático a esses momentos com 
uma perspectiva panorâmica e sons em eco à 
medida que a nossa energia vai decrescendo. 


movimento, executamos um golpe capaz de 
mandar o adversário imediatamente ao chão. 
Embora seja superpoderoso, deve ser usado com 
cautela, porque se sair falhado, diminui 
drasticamente a nossa energia, deixando-nos 
fracos como um gatinho. 

Ainda dentro da categoria de “aspectos 
impressionantes” está o renovado e mais 
coerente modo carreira. Além de podermos 
alterar o nosso peso à medida que progredimos, 
o que confere ao jogo ainda mais profundidade. 
Isto significa que podemos criar um pugilista 
forte e com excesso de peso, ou um peso-pluma. 
A decisão é nossa. Outro aspecto que ganha 
agora mais importância são as roupas que 
compramos. Cada peça representa um aumento 
dos atributos. Por exemplo, se comprarmos um 
determinado par de botas, a velocidade sobe +3, 
ou se o equiparmos com um par de luvas, 
seremos recompensados com +5 na força. 

















r 

Nem todos os boxeurs mantêm o peso ao longo da 
carreira, e a EA finalmente percebeu isso. Assim, em vez 
de ficarmos agarrados ao mesmo modelo de corpo 
durante toda a carreira, agora podemos levar o nosso 
homem ao ginásio e atingir um objectivo em termos de 
forma física. Se nos concentrarmos no levantamento de 
pesos, ele transforma-se num saco de músculos, mas se 


nos dedicarmos mais ao fitness, o nosso boxeur 
emagrece, mas torna-se ágil. Como o Brad Pitt em 


Clube de Combate. 
ES PAPA PR 
TORII LAS weicarLirtinc 





mor 


HOMEM INSUFLADO: Antes de um combate podemos ver o 
de músculos que atingimos durante o treino. 





Se há algum problema em FNR 2 tem a ver 
com a escassez de pugilistas disponíveis. 
Onde estão os campeões? Klitschko? Calzaghe? 
Tszuy? Grande falha. 

Mesmo assim, Fight Night Round 2 está 
num campeonato diferente do seu rival 
mais próximo, Rocky, e se estes gráficos 
super-realistas ficarem ainda melhores na PS3, 
de certo estaremos perante um verdadeiro título 
de luxo. Mesmo que não gostem de boxe, 
dêem-lhe uma oportunidade; afinal, haverá 
melhor do que poder dar uma valente sova nos 
amigos? Num jogo, claro! 


PSM VEREDIC 
ABI. 

+É boxe. 

= Nada de relevante. 


Anão ser que 
odeiem boxe. 


GEVIDADE | 


fodos os campeonatos antes de desistirer 





+ Comentários murro 
a murro. 

= A banda sonora podia 
ser mais variada. 


É MELHOR QUE 


É PIOR QUE... 


BNOS | SOUL CALIBUR 2 


+ Boxeurs super-realistas. 

= Os replays nem sempre 
dão a melhor 
perspectiva da acção. 





Embora a ausência de alguns boxeurs de 
x renome seja imperdoável, estamos mais 
Wirscasaa do que contentes por entrar novamente 


gQnas arenas de boxe. 
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EM INFO Ep ” DETALHES | TOPS 
Produtora: Pandemic Ba níveis intensos. 

a Essa E So GP | fusos | GUERREIROS 
Jogadores: Ei do exército dos EUA. aC 

S Cartão de Memória: 354k8 = Era Uma das IA mais EScmanosuke 
Widescreen: Não & A sofisticadas de sempre. EClcon 

[2 so-6oHz: Não 3 Inclui níveis das versões Mad Max 





Som Surround: Não Difie bin PCexbox. EDeShaolin 


Guiar o esquadrão com 
poucas hipóteses de 
alcançar a vitória 
através de uma cidade 
pejada de inimigos 
escondidos. 


METAL PESADO 


Ao longo do jogo é-nos dado acesso a vários explosivos, 
incluindo um lança-granadas, que é ideal para eliminar 
snipers bem escondidos, grupos de inimigos e para 
destruir o cenário, Mas atenção: os inimigos também 
têm granadas, além de RPGs e minas. Somos tão 
vulneráveis a um bombardeamento como eles. 


RODAS PARADAS: Não podemos guiar os veículos, mas são boas 
protecções. Talvez na sequela? 


sa, ce y = Sia 
nf Ep A A f RAUIOs Eenários | 3º! id Er N À ESPREITA: As esquinas são CAMPO DESONHO: Os locais. 
tr j cM f pfiertgos e clielás dé lr. - fo atrerto e vulneráveis aos RPG, abertos são mortais. 


pelo rádio de que nunca na vida nos iremos 
lembrar... parecia que tínhamos voltado aos 
tempos de escola. Mas com metralhadoras em 
vez de canetas. 
Nim Mas, se querem chegar a algum lado, este 
H po tutorial acaba por ser fundamental. Não nos 


podemos atirar de cabeça para a acção como 
Um jogo de guerra intenso, táctico e Pi, A NE noutros jogos; aqui é preciso saber o que 
extremamente realista. w 















cada objecto faz, porque quando 
estamos por nossa conta no campo de 
batalha, não há mensagens de ajuda 
nem setas cor-de-rosa para nos dizer 
para onde ir. Temos dois esquadrões 





DRARCODONNUNTO: A arquitectura ó para terem 








Era impotente '!: umaideiada 4 ! desoldados, um campo de batalha 
dimensão e da W e uma enormidade de inimigos 
complexidade de inteligentes escondidos e 
Full Spectrum bem armados. 


Assumindo a forma de uma 
“presença” sem corpo, a nossa 
tarefa é comandar as equipas 


[1 “O TUTORIAL É COMO A 
is ESCOLA, MAS COM ARMAS 
EM VEZ DE CANETAS.” 


Warrior, fiquem a saber que ao fim de 
uma hora a jogar chegámos ao fim de uma 
longa secção de tutorial. Passámos por tudo, 
desde movimentos básicos, 
flanqueamentos e rastejar para dar fogo de 
cobertura, até atirar granadas, localizar 
inimigos e mexer no GPS... Sinceramente, 
foi uma hora um pouco aborrecida. Passar de 
lição em lição, com o sargento a berrar ordens 

























RECEITA CONVERSA FIADA 





50% Gritar ordens O que dizer quando se está É 
20% Morrer de forma brutal | com os copos? | | 
20% Saltar entre abrigos “Full Spectrum Wantior é um [E Enade 

10% Piadas soldado treinado para lidarcom | + ; Ea 


quase todas as situações. 
Não um guerreiro feito de peças 
de computadores antigos.” 



















MÃO AMIGA 


Delinear uma estratégia é fundamental em Full 
Spectrum Warrior. Por vezes pode ser muito complicado, 
principalmente porque temos duas equipas de soldados 
sob o nosso comando. A maior parte dos assaltos 
envolve usar uma equipa para fogo de cobertura 
enquanto a outra corre para um ponto de vantagem 

que lhe permita abater o inimigo distraído. Mas isto nem 
sempre funciona, e à medida que o jogo avança teremos 
de pôr o cérebro a funcionar perante vários desafios. 

Por exemplo, temos de atravessar um quintal, mas está 
um grupo de homens do outro lado. E agora? 





4 





húndos 
EVT 






Eos soldados; 
EB! 













PONTOS DE VISTA: Se forem muito lentos, alA assume o controlo | 
e dispara sobre os inimigos automaticamente. 





“INTENSO. SENTIMO-NOS 
RR TÃO PARTICIPANTES COMO 
melhor táctica é fugir dos Inimigos. os NOSSOS HOMENS.” 


formação, espreitando à procura de inimigos. 
Quando estão sob fogo deitam-se imediatamente 
no chão e escolhem os seus próprios alvos quando 
atacados. Nada de revolucionário, mas funciona 
para manter a acção consistente e reduz ao 
mínimo as deambulações. 

O problema é que Full Spectrum Warrior se 



































FUMO NA ÁGUA: Usem granadas de fumo para criar uma 
protecção instantânea e móvel, Às vezes é a única opção. 








Bravo e Alpha, apontando, clicando e emitindo torna escravo das suas rígidas regras. A princípio realistas que alguma vez jogámos. Isto é 
ordens. Trata-se basicamente de um jogo de poderá dar a sensação de liberdade, mas há que é guerra. Os níveis são variados, 
estratégia, embora atipicamente intenso e sempre algum posto para eliminar antes de a acção frequente e há tanto para 
próximo. Somos colocados imediatamente atrás acabar o nível, e depois de o fazermos “t, fazer que sentimos o nosso 
dos nossos homens, para que nos sintamos tão (o que de certeza demorará algum tempo), ER a» ) dinheiro recompensado. 
participantes na acção como eles, numa passamos à frente e nunca mais lá voltamos. Um título abrangente manchado 
abordagem interessante ao género de estratégia, As posições inimigas também constituem apenas por uma câmara 
resultando num jogo renovado. um problema, e muitas vezes sentimo-nos esquizofrénica e uma confiança 
Grande parte das acções do nosso esquadrão em desvantagem numérica e de arsenal. exagerada em fazer o que nos é dito. 
é auxiliada pela extremamente astuta IA, Mas diga-se o que se disser, a verdade é E! Tal como nos exércitos da vida real. | 
Apontem-nos para a esquina de um edifício ou que este é um dos poucos jogos do género 


para uma protecção e eles colocam-se em na PS2. Enquanto simulação, é um dos mais PEM VEREDICTO 
E : ; a Ee 


[o Je7;4:)00807;4555 GRÁFICOS | 










+ Complexo e abrangente. | + Bons locais e efeitos + Boas atmosferas 
- Por vezes os níveis de calor. e explosões. 
limitam-nos a um = Fracos modelos de = Vozes desinspiradas | 


caminho. personagens. e por vezes irritantes. 
É MELHOR QUE 


Treze missões, todas dificeis, que certamente vos ocuparão umas | CONFLICT: VIETNAM 


boas horas para percorrer. É PIOR QUE... 
EE ANOS) | CALL DF DUTY 


O simulador de guerra mais realista da 
PS2 e uma boa dose de estratégia pura 
para os pensadores. Detalhado, profundo 
e bem concebido. 
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“BELA E PERIGOSA” 


RED N 





CONVERSA FIADA 

O que dizer quando se está 

com os copos? 

“Ficaria furioso se fosse deixado 
pendurado numa árvore dois 
dias, principalmente porque um 
enforcado geralmente morre 
do pescoço partido,” 


INFO 


Produto 









Cartão de Memória: 126Kb 
Widescreen: Não 
so-6oHz: Não 

Som Surround: Não 






















RECEITA 

30% Corar de raiva para 
acâmara 

25% Manipular uma 
menina bonita é 
devastada. 

25% Agir pela calada 

20% Decapitações 


DETALHES 


HA arma principal pode 
levar lâminas e pesos. 

MEnfrentem uma dúzia de 
guardas em simultâneo. 

Usem magia para acelerar 
as reacções. 


o 


GAMEFAR 





Agarrar-se ao tecto 
como uma lapa é 
depois escolher o 
momento para. 
mergulhar e matar... 






























= E E ] 
Fr 
A donzela ferida Kurenai usa os seus atributos físicos 
para ser mais do que uma mulher fatal, Um dos seus 
muitos talentos escondidos, para além de ficar suspensa 
num arame ou de boiar sorrateiramente debaixo de 
água, é a sua perigosa técnica de sedução. Saltem de 
uma esquina e atraiam a atenção de um guarda que 
esteja por perto. Depois, soprem-lhe um beijo 
provocante e abanem as ancas. Enquanto ele se 
aproxima, pensará que vai ser o seu dia de sorte, mas a 


única pele que vai sentir será a sua a despegar-se dos 
próprios ossos. 
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DOF 





| 





Flutuem como uma borboleta, cortem como 


uma guilhotina. 


urenai, a protagonista de 

Red Ninja, tem uma desculpa 

arrepiante para se vestir de 

forma tão duvidosa. 

Foi maltratada e para ela, 
estar viva é tanto uma questão de infelicidade 
como de felicidade. Infelicidade porque 
sobreviveu ao seu horrível tormento e — com a 
família morta - conseguiu agarrar-se à vida 
depois de ter sido abandonada para morrer, 
pendurada num ramo com um arame à volta do 
pescoço, até que foi salva. Enquanto as suas 
feridas físicas se curaram, as interiores 
aprofundaram-se, o que significa que chegou a 
hora da vingança, mas com uma particularidade 
sinistra e dolorosa: a arma de Kurenai é o 
próprio arame usado para a estrangular. 
Esqueçam o ambiente gótico de Mortal Kombat 
ea choradeira de PoP: The Warrior Within — 

Red Ninja é um jogo que nos mostra como 
ser tenebroso. 
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Tudo isto para dizer que, apesar de estar 
maravilhosamente renderizada, Kurenai não é a 
verdadeira estrela do jogo. Esse título pertence ao 
seu arame —o Testugen — uma ferramenta de 
morte elaborada e aterradora que é uma das armas 
mais versáteis e interessantes a figurar num 
videojogo desde há algum tempo. Maléfico o 
suficiente para provocar pesadelos, o Tetsugen 
tem uma lâmina na extremidade, o que permite 
a Kurenai atacar os inimigos ou simplesmente 
trespassá-los de longe. E depois de acertarmos em 
alguém, atamos o arame à volta de uma árvore ou 
de um obstáculo e damos uma puxadela valente, 
fazendo-o perfurar a vítima. Se tirarmos a lâmina e 
trocarmos por um peso, o Tetsugen transforma-se 
numa forca portátil, permitindo-nos pendurar 
vários guardas pelos pés ou pelo pescoço. 

No entanto, apesar de toda esta imaginação, o 
jogo não consegue fazer justiça à graciosidade de 
Kurenai e do seu arame letal. Na sua essência é um 
jogo de acção furtiva extremamente violento com 


( OI NOL 



















um visual estilizado e ds mas não está à altura 
do género, principalmente por culpa da terrível 
câmara, cuja incapacidade de acompanhar e 
facilitar a acção torna as secções interiores quase 
insuportáveis. Por causa disso, o que nos resta 

é um jogo bastante mais interessante do que 

a série Tenchu, mas mais difícil de desfrutar. 

Será isso corrigido numa sequela? Tal como 
Kurenai, ficámos em suspenso. 


PSM VEREDICTO 


+ Cenários vívidos. 
= Sofre da pouca 
variedade dos inimigos. 










+ Um arame-arma 
espantoso e terrivel. 

= À câmara precisa de um 
murro nos olhos. 

| LONGEVIDADE. 

Poucos níveis, mas cada um tem um tamanho 

considerável. Um sistema de ranking progressivo 


melancólica... 
que não consegue: 
brilhar. a 
É MELHOR QUE. 


| TENCHLE WRATH CE HEAVEN | 


É PIOR QUE... 




























Acção furtiva inspirada e sinistra que 
acaba por ter uma jogabilidade de um 
filme de kung-fu. Um arame excelente 
como arma, mas a câmara é horrivel. 











TUDO PARA O AJUDAR 


[O ianhbharo [oo F-] 


FotografiaDigit 


o MAIOR 


a) 


MARAS 
DE CAMAS 


5 DICAS ——— 


APRENDA A FOTOGRAFAR 
O PÔR-DO-SOL 


ESPECIAL! e Dec 


Retratóga / — 
SU ÍSITOS 


REVELAMOS OS SEGREDOS PARA CONSEGUIR 
MELHORES RETRATOS DA SUA FAMÍLIA E AMIGOS 





(EM ANÁLISE 
[ido ZE 
/ 


q 





[FOTOGRAFAR [EDITAR 
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CD-ROM interactivo 


Arquivador para 8 CDs. 


O minuTOS 
EM VÍDEO] 
FALADAS EM PORTUGUÊS 


JÁ NAS BANCAS! 


www.omundodafotografiadigital.pt 



































INFO CONVERSA FIADA 
Produtora: Rainbow Studios | O que dizer quando se 
Editora: a está com os copos? 





Jogadores: 
Cartão de Meméria: 293k8 
Widescreen: Não 


“Sabiam que havia uma 
produtora de televisão 
chamada ATV? Fizeram 








so-6oHz: Não uma série com um urso 









No ano passado era 
a cambalhota para 

trás; este ano temos 
de fazer uma espiral 
de 360º para provar 
a nossa habilidade 
fora de estrada. 


PORQUE AINDA GOSTAMOS DE CHAFURDAR NA LAMA. . 


MX Vs. 


É Som Surround: Sim chamado Rupert” 





ng 
o 


US 





ATV 






25% Encher a barra E Façam acrobacias de 360º 
dos saltos em motas e moto 4. 
25% Derrapar nas curvas E Guiem carrinhos de golfe 
É 25% Voar ebiplanos alterados. 















UNLEASHED 


Tecnicamente é MX vs. ATV, carrinhos de 
golfe, carros de rali, camiões e biplanos. 


esde escavar a terra à procura de 

minhocas a guiar motas potentes 

em pistas de lama, o macho da 

nossa espécie nunca se cansa de 

brincar na sujidade. Daí a 
atracção pelas corridas de moto 4 e ATV: grande 
máquinas + muita lama = diversão. E assim 
chegamos a MX vs. ATV Unleashed, onde 
podemos dar largas às nossas fantasias que 
metem lama e veículos potentes. 

MXvs. ATV mantém a fluidez do antecessor, 
MEX Unleashed mas, sinceramente, a experiência 
é praticamente igual. O impulso dos saltos, que 
nos permite preparar a altura em rampas e 
colinas, está de volta, e desta vez parece-nos ser 
ainda mais elástico. Calcular os saltos e 
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aterragens continua a ser uma tarefa difícil, 
mas quando tocamos no solo sentimos uma 
verdadeira sensação de feito conseguido. 

De regresso estão também os biplanos que 
temos de pilotar através de aros, perpetuando 
a tradição de estilo e graciosidade. 

Fazer acrobacias e loops no céu está mais suave 
do que em MX Unleashed, embora as corridas 
não sejam tão compensadoras como as suas 
equivalentes em solo firme. Já que falámos em 
solo, há alguns modos novos que testam a 
nossa capacidade de condução fora de estrada, 
como uma prova de subida de uma encosta. 
É aqui que vamos poder andar quase na vertical. 
Mas não pensem que tudo se resume a 
“carregar no ( e já está”. É preciso seguir as 
linhas de corrida, para que não acabemos por 
capotar e cair pela encosta abaixo. 

Além dos novos modos, MX vs. ATV Unleashed 
viu a sua opção de carreira melhorada. 

Agora podemos competir num campeonato de 
ATV ou de motocrosse, onde, além das corridas, 
é possível fazer acrobacias e controlar outros 

veículos pelo caminho. A lista de veículos inclui, 


25% Cair ao chão como 
uma rocha gigante 







HI Novas provas de subida de 
encosta e mais variedade. 





DE PANDORA 


Tal como em todos os títulos da série MX da THO, 

aqui temos uma vasta paisagem onde jogar e fugir 

dos limites das pistas. Desta vez há mais cenários, cada 
um deles recheado de desafios (corridas de checkpoints, 
acrobacias, etc.). E com os novos veículos, preparem-se 

para se sujar ainda mais na lama. 


VALE ISO: ESTE do desfiladeiro está chela de cidades- 
fantasma onde há cabanas abandonadas. E grandes rampas. 





por exemplo, monster trucks, carros de rali e 
carrinhos de golfe alterados. 

MX vs. ATV Unleashed é excelente para os fãs 
de corridas em todo-o-terreno, mas é uma pena 
que tudo isto comece a soar-nos muito familiar. 
À excepção dos novos veículos e desafios, é 
praticamente igual a MX Unleashed. O que não 
é necessariamente mau, mas talvez as nossas 
mães tivessem razão nestes anos todos: está na 
altura de deixarmos de brincar na lama. 


PSM VEREDICTO 


+ Acção radical e 
consistente. 

- Rapidamente se 
torna repetitiva. 


+ Excelente fisica das 
motas e muito detalhe. 
- Detecção de colisão 
a melhorar. 


+ As malhas de guitarra 
resultam bem... 

=. Mas tornam-se 
monótonas. 


É MELHOR QUE... 


Ficarão entretidos durante semanas, graças à grande variedade de 
veículos e modos de jogo. 


É PIOR QUE... 
MOS | MH MOTOTRAR — 








de novo em relação ao antecessor. 
Vale a pena uma olhadela se não 
=] conhecem a série, caso contrário... 











E 
Ê Ê Pee 
iJulgas-te 'o melhor: do mú 


LSIRUD 
EVOU UT NOM Vea | 


Fica atento as próximas edições das revistas MAXI- 
CONSOLAS, PSM?2 E BGAMESR, onde iremos anunciar 
todos os pormenores deste espectacular Torneio 
Oficial que se realizará, durante o mês de Julho, nas 
lojas Worten é Vobis, em 6 cidades do País. 

Cop nomeia 


ben Y 


E nioi É le) vóBis 


TAVA ENA: 























NO 


Embora mandar o Jar 
Jar para um certo sítio 
fosse mais giro, um 
duelo renhido 

de sabres de luz 
com um amigo é 
uma diversão. 


a 












E INFO 


Produtora: Travellers Tales 
Editora: Eidos 
Jogadores:1-2 

Cartão memória: 61 KB 
Widescreen: Não 

so-60 Hz: Não 

Som Surround: Sim 


TOP S VILÕES | x ae Es 
ne q 8) 
STAR WARS [ra Ê 


E Darth Vader a] 


Hi Darth Maul E 

aba the Hut 4 é 

MBoba Fett = 

Mi Jar Jar Binks (é detestável) (O acptaçãosime ráct 


uem adora Star Wars levante o 
braço. Muito bem. Agora mãos 
no ar para quem gosta de LEGO. 
Obrigado. Então, gostavam de 
ter qualquer coisa que 
combinasse os dois, certo? 
Não? Pois deviam. Um híbrido de 
Star Wars/LEGO não é tão prejudicial para 
a nossa imagem social como podem pensar. 
Aliás, ter uma cópida de LEGO Star Wars na vossa 
colecção de jogos PS2 poderá rotular-vos como 
um perito em jogos de qualidade e não 
como um adulto bebé. 
Nós sabemos bem o que queremos 
de um jogo de acção: uma jornada 


A MÚSICA SOBE DE TOM 


E SENTIMOS 


| ARREPIOS NA ESPINHA. 


- 


AcçãolAventura Licença Ofi 


ETAI LHEC 

DETALHES 

E percortamos primeiros 
três episódios da saga 
Star War 

E Desbloqueiem e joguem 
com as 56 personagens. 

E Estraguem a surpresa 
final do filme Episódio 








À Que reacção 

À embaraçosa mas 

compreensível 

»” partilharam Hayden 
Christensen e Ewan 


al 












McGregor no primeiro 
dia de filmagens? 


A SOMA DOS TOTAIS 


Sempre que derrotamos um adversário ou usamos a Força 
em objectos o ecrã enche-se de peças multicoloridas. 
Estas peças podem ser usadas para comprar coisas no 
Dexter's Diner, como dicas, personagens extra ou 
vassouras de madeira, que podem ser usadas como sabres 
de luz. As peças também servem para desbloquear um 
nível secreto enchendo a barra de Jedi (no topo do ecrã). 
Para isso basta arrecadar vários totais de peças em cada 
nível, Felizmente podemos voltar atrás em Free Play e 
atingir os totais ao nosso ritmo. 








Midi 







E 









sempre diferente que nos dá vontade de repetir. 
E quem nos lê regularmente sabe que há meses 
que andamos excitadíssimos com LEGO Star Wars, 
acreditando piamente que nos traria isso e muito 
mais. E à excepção da parte “sempre diferente” 
(já lá vamos), Lego Star Wars cumpre com 
distinção. Desde o momento em que a orquestra 
toca os primeiros acordes da música que todos 
conhecem que sentimos arrepios na espinha de 
ansiedade. A primeira vez que carregamos no 6) 
para abrir o nosso sabre de luz feito de LEGO é 
impossível não sorrir. Isto vai ser divertido. 

Com a ênfase toda colocada em proporcionar 
uma nova abordagem ao fenómeno Star Wars, 
LEGO Star Wars está decidido a chegar a um 
público mais alargado além de todos nós que nos 
lembramos de quando os filmes eram bons... 
quer dizer, melhores. Graças ao facto de o jogo ser 
bastante acessível, miúdos e graúdos podem lutar 
lado a lado com Obi Wan Kenobi a usar a Força (O) 
com qualquer Jedi) para fazer explodir uma porta 




























RELEITA 


25% Desviar lasers 
25% Usar a Força para 
improvisar pontes 


25% Saltar plataformas 
“Pp 255% Apanhar peças 




















esses efeitos, 


ESPOSTA 


Soltaram um sonoro 
“ZWWOAHOW” assim que 
pegaram num sabre. Lucas 
avisou que o departamento 
do som conseguiria fazer 


CARA DE ANJO MAU: Um confronto com 


Darth Maul é sempre excitante, 







construída com peças de 
LEGO, ou então podem sacar 
dos sabres de luz com o O e 
e desintegrar os inimigos 
em minúsculos fragmentos 
de LEGO. 

O enredo do jogo é 
simples. Percorremos os três 
primeiros filmes (A Ameça 


E Se conseguirem 
completar os três 
episódios com a barra 
Jedi cheia, ganham 
acesso ao nível extra 
ultra-secreto. Não 
queremos estragar a 
surpresa, mas contem 


ver alguns velhos 
amigos pelo caminho. 





nunca conseguiria recriar os cenários dos filmes 
com perfeita exactidão. Assim, o que nos espera é, 
no estilo típico dos jogos de plataformas, 
caminhar por parapeitos precários no palácio 
Theed e activar interruptores para abrir portas no 
mundo varrido pela chuva de Kamino. 

Os progressos são recompensados com 
personagens extra (56 no total), que podem ser 
todas usadas no modo Free Play, onde podemos 


LADO A LADO, SAQUEM DOS 


SABRES DE LUZ E 


DESFAÇAM OS 


INIMIGOS EM PEÇAS DE LEGO. 


Fantasma, O Ataque dos Clones e A Vingança do 
Sith), e em cada um deles avançamos até 
chegarmos à grande batalha — como enfrentar o 
Count Dooku no final de O Ataque dos Clones. 
Claro que um jogo baseado no universo LEGO 





jogar qualquer etapa do jogo, com qualquer 
personagem e usar qualquer gatilho para trocar de 
herói no momento. Cada personagem tem um 
pormenor que lhe confere alguma individualidade; 
os Jedis usam a Força para derrubar muros e 
construir pontes, os dróides abatem inimigos com 
os seus blasters a grandes distâncias e cretinos 
orelhudos como Jar Jar Binks são capazes de saltar 
para chegar a plataformas altas. A única excepção 
à regra é Yoda que, quando se vê de arma em 
punho salta pelo cenário como um atleta 
alimentado a esteróides. 

Por entre as secções de plataformas podemos 
variar e participar em corridas de Pods ou 
comandar a nossa própria nave equipada com 
lasers. É bom para descansar das plataformas que, 
diga-se em abono da verdade, se tornam 
repetitivas. E se entretanto conseguirmos arranjar 
um amigo que se junte a nós (ver caixa A Dois É 






















A DOIS É MAIS 
EMPOLGANTE 


Desde a decadência das salas de arcadas que nunca mais 
tivemos uma verdadeira sessão de camaradagem em 
multiplayer. Double Dragon, Final Fight e até Gauntlet 
proporcionaram horas de diversão a metralhar botões. 
Por isso, aclamemos LEGO Star Wars - um dos jogos de 
acção para dois jogadores mais divertido da PS2. OK, 
grande parte da animação está em espicaçar o amigo 
com um sabre de luz, mas há mais. Como passar para 
Free Play, seleccionar qualquer uma das personagens 
desbloqueadas e entrar num dos episódios. 
Simplesmente glorioso. 


o. | 
LASER AMIGO; Embora possamos jogar em cooperação com um | 
amigo, é preciso ter cuidado para não o atingir com o sabre. 














Mais Empolgante), o regresso às primeiras secções 
ganha imediatamente novo alento. E os níveis 
como a gigantesca batalha de Jedis com Mace 
Windu na arena de Geonosis são particularmente 
frenéticas, com centenas de dróides e AT-TA a 
invadirem e cobrirem o ecrã. 

Nós gostamos bastante de Lego Star Wars; 
apenas a repetitividade nos deixa de pé atrás. 
Além de ser muito fácil, até para Padawans 
desajeitados. E onde estão os episódios bons, 
sabem, o Quatro, Cinco e Seis? Mas não se pode ter 
tudo. LEGO Star Wars é superdivertido e, aqui entre 
nós que ninguém nos ouve, despertou o nosso 
gosto por jogos de plataformas giros. 


PSM VEREDICTO 


OGABILIDADE GRÁFICOS 


+ Muito acessível e + Uma apresentação 
divertido. competente. 

= Demasiado fácil, curtoe | - A câmara nem sempre 
um pouco repetitivo. dá a melhor perspectiva. 


LONGEVIDADE 


Cada um dos 17 níveis é fácil, mas com 50 personagens para 
desbloquear e um modo para dois, vamos ficar presos semanas. 


aos) 













+ Sons genuinos dos 
sabres de luz. 

= Não há vozes. Nunca. 
Em lado nenhum. 


É MELHOR QUE... 


STAR WARS BATTLEFRONT 
É PIOR QUE... 
SER UM JEDI 








E Um jogo Star Wars muito agradável e 
divertido. Não fosse a repetição e o facto 
de ser demasiado fácil, poderia ser um 
verdadeiro clássico. 





































IADA 
er quando se 
está com os copos? 
“Num jogo KOF 

(da PS one) podiamos 
arrancar a roupa 


Produtora: SNK Playmore 
Editora: lgnition 
Jogadores: 1-2 

Cartão de Memória: 197K8 
Widescreen: Não 








Como seria de esperar 
num jogo de luta 
japonês, vê-se tanta 
pele a abanar, 
que parece que as 
meninas são feitas 
degelatina. 4 
A 





: COMBATES. 





MAXIMUM 


O salto para o 3D é um grande passo em frente 
para a série King Of Fighters... 


assim que os produtores de 

jogos japoneses vêem os 

americanos: saloios obesos 

de penteados absurdos com 

chapéus de cowboy a 
pavonearem-se pelas ruelas, a apontar e a atirar 
insultos uns aos outros. 

Maximum Impact é um festim de chumaços, 
madeixas de cabelo coloridas, sapatos de 
plataformas espampanantes e fatos de cabedal 
justos. É uma zona de guerra aúdio de rock, piadas 
secas e vozes afectadas. Na verdade, há tanta 
coisa a acontecer que por vezes os nossos sentidos 
apagam-se numa tentativa de descansar dos 
incessantes flashes, gritos e barulhos. 

Depois de escolher uma personagem, dá-se 
início ao torneio. O anfitrião, um cruzamento 
entre um homem e um tucano, apresenta-nos ao 
nosso primeiro adversário que, acompanhado 
por uma potente malha de guitarra, entra de 
rompante e provoca-nos com um insulto do 





das adversárias nos 
movimentos especiais.” 


so-6oHz: Sim 
Som Surround: Não 


DAL IR 2: e 





género: “Tu, um desafio para mim? 
Não me faças rir! Prepara-te para a maior 
humilhação da tua vida. ” 

E o combate começa. A primeira coisa que 
nos salta à vista é a excelente animação das 
personagens. Cada pontapé, rodopio e 
cambalhota é mais suave do que a pele 
de um bebé e, seguindo a 
tradição da série, o sistema 
de controlo é reactivo, 
consistente e complexo. 

É verdade que não é 
perfeito — os movimentos não 
fluem como em Soul Calibur 2, 
não podemos contar com o apoio dos 
analógicos e por vezes poderá parecer 
impreciso — mas está bastante acima 
de muitos jogos de luta em 3D. 

A seguir, depois de batalharmos ao 
longo de todo o modo de história, 
deparamos com o último boss e 




































N 


Variada, fluida e muito 
animada. 

Inflexível e vai 
aterrorizar os novatos. 


Flá aqui muito que fazer: 
novo modo de missões. Para os fãs deverá durar eternidades. 


E. 
40% Cabelos grandes 
30% Calças paquenas 
20% Cabedal 

10% Chapéus ridículos 


24 personagens-14 
conhecidas, seis novas e 
quatro secretas, 

E Mandem os adversários 
voar até ao outro lado da 
arena com a nova opção 
Knock Back Attack. 





Difidl  Violento 





VESTIDO PARA 
IMPRESSIONAR 


Ao terminarmos o jogo podemos desbloquear 

um modelo de acessórios para cada personagem. 

Assim podemos “enfeitar” o nosso lutador com todo o 
tipo de peças, desde chapéus a auscultadores. Também 
é possível ver o seu perfil e rodá-lo, se quisermos ver um 
close-up. Não serve exactamente para nada, mas é uma 
recompensa por chegarmos ao fim do jogo. E é bastante 
mais agradável de ver do que a sequência final. 





filho da mãe residente, Duke. Fizemos-lhe uma 
placagem a jogar no nível de dificuldade normal 
e ele basicamente desfez-nos em pedacinhos em 
poucos segundos. O seu padrão é o clássico 
“movimento impossível de evitar” e foram 
precisas quatro tentativas para nos livrarmos 
dele. Mas conseguimos — e tudo para quê? 
Um curtíssimo final de dez segundos. 
Mesmo assim, Maximum Impact é 
superdivertido. Temos muitas personagens (24 no 
total, incluindo as secretas), a acção é frenética 
e bem ritmada e há muito para fazer no novo 
modo de missões que nos faz agir em 
contra-relógio numa série de desafios de 
dificuldade crescente. Não é tão bem 
conseguido e realizado como Soul Calibur 2, 
é certo - mas é muito mais divertido. 
























+ Vozes hilariantes e 
música forte... 

-...mas tem algo de 
corriqueiro. 


É MELHOR QUE... 


CAPCOM FIGHTING JAM 


É PIOR QUE... 


+ Design e animação de 
personagens cumprem. 

= Escasso quando 
comparado com outros. 









) modo de história, multiplayer, treino e o 














ANOS | SOUL CALIBUR 2 
















Se não conseguem jogar KOF, será difícil 
gostarem deste. Por outro lado, é um 
jogo recheado e variado que vai manter 
ocupados os fãs aguerridos. 
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CONVERSA FIADA 
Oque dizer quando se está 
com os copos? 

“Há12.000 anos, os 


caçar animais para comer. 
As compras pela Internet 
acabaram com isso.” 


RÓTULO 











O maior monstro do 
jogo.Joguem com 
persistência e poderão 
enfrentar um destes. 


dragões gigantes. 
O melhor é atacá-lo 
em conjunto ontini 


CACEM MONSTROS DO TAMANHO D 


ogar Monster Hunter é como a 
segunda metade da trilogia The 
Matrix: cada cena espectacular é 
seguida de um suspiro nosso em 
desalento por pensarmos como 
o filme poderia ter sido tão bom. Tal como 
The Matrix Reloaded dedica meia hora a uma rave 
erótica e a seguir três horas de combates de robôs 
gerados por computador, assim Monster Hunter 
desperdiça a sua peculiar combinação 
caçar/arrecadar itens e os gráficos ii 
espantosos num RPG online frustrado. 

O jogo adopta a tradicional estrutura 
de missões hierarquizadas; a nossa 
personagem começa por serfracae 
indefesa e possuiuma arma que 4 
mais podia ser um martelo / 
insuflável, ea suatarefaserá / 








MONST 
HUNTER 


Muitas ideias boas desperdiçadas num 
RPG online básico. Temos pena. 























CASAS. 













completar vários objectivos rotineiros para 
depois podermos passar às missões melhores e 
mais dificeis, como em Everquest e Final Fantasy XI. 
Mas, como acontece na maior parte dos RPG, a 
dedicação traz recompensas, e nós nem queríamos 
acreditar nos monstros que nos apareceram pela 
frente numa fase mais adiantada do jogo. Primeiro 
desbastamos herbívoros inofensivos e javalis, mas, 
à medida que vamos explorando o mundo do jogo, 
acabamos por lutar contra dragões que enchem o 
ecrã e manadas de carnívoros chifrudos. Só é uma 
pena que os combates não estejam melhor 
implementados. Os movimentos são executados 
através do analógico direito, o que não resulta por 
aí além. Os golpes não fluem em conjunto e a 
nossa personagem tropeça entre os ataques como 
um bêbado. Assim, derrotar um velociraptor 
superágil torna-se complicado... 
Uma das melhores características do jogo é a 


humanos usavam setas para 


Lo 


ETALHES 


Eoguem online com até 
três outros jogadores, 

HPassemotempoa 
pescar, cozinhar e a criar 
o vossa exército. 

Hi Falem com outros 
através do teclado USB. 


RECEITA 


40% Fugir 

20% Matar animais 
indefesos 

20% Não chegara 
lado nenhum 

20% Ficar incrédulo 
perante os gráficos 


GAMEFAR 





Difit 


Exclusivo PSa 











A vossa aldeia funciona como núcleo do jogo. Lá podem 
comprar armas e armaduras, melhorá-las e dormir/gravar 
em vossa casa. Mas a sua característica mais importante 
éa possibilidade de conversar com o chefe da aldeia e 
aceitar missões dele. Começamos por tarefas básicas de 
apanhar itens (só podemos ir até onde o nível deixa) e ele 
ensina-nos o essencial: desde pescar a cozinhar, criar 
armas e combinar itens. Mas que senhor tão simpático. 





ALDEIA DOS CONDENADOS: As aldeias estão chelas de NPCs, 
e alguns dão-nos quests e itens, Vale a pena falar com todos. 


9 res 


SO 2x 
KOMBI 


possibilidade de arrecadar os ossos e 
dentes dos monstros que derrotamos 
7, e com eles decorar a nossa 
armadura e as armas. Abatam um 
Wyvern, por exemplo, e podem transformar o 
seu maxilar num chapéu todo catita. E que dizer 
dos gráficos? São simplesmente espectaculares. 
É verdade que somos guiados através de caminhos 
predeterminados, mas os cenários circundantes são 
detirar a respiração. A visibilidade estende-se 
por quilómetros — a paisagem avista-se ao 
longe —e tudo tem um aspecto denso e realista. 

A componente online é idêntica ao modo single 
player, só que contamos com mais três pessoas 
para nos ajudarem. É mais divertido do que a 
campanha a solo e as missões tornam-se mais 
fáceis, mas estávamos à espera de grandes áreas 
povoadas com outros jogadores, como em Final 
Fantasy XI. É pena, mas os fãs a sério de RPG não 
encontram aqui nada de relevo. Há muito para 
fazer e algumas boas ideias, mas o resultado 
final não é sólido o suficiente. Tem potencial, [E 

mas funcionaria muito melhor como uma 
experiência single player consistente. 


PEM VEREDICTO 


fo Je7:4:11805);40) 5 GRÁFICOS 


+ Batalhas frenéticas e + Design dos monstros e 
muitas vezes excitantes. perspectiva excelentes. 

= Um RPG básico sem — Os modelos das 

caracteristicas de relevo. | personagens são básicos. 


LONGEVIDADE 


Se faz o vosso género, o online vai pôr-vos a caçar durante 
semanas, caso contrário rapidamente se cansarão. 








+ Bons efeitos de ambiente 
esons dos monstros. 

= Muito tranquilo. Mais 
música seria bem-vinda. 


É MELHOR QUE... 
É PIOR QUE... 
FINAL FANTASY Ki 


























Tem qualidade, mas as boas ideias não 
estão suficientemente polidas, o combate 
é básico e as missões tornam-se chatas. 

É pena Final Fantasy XI não estar à venda. 






























































IMEX 


TESTES, ANTEVISÕES, 
SOLUÇÕES, TRUQUES, 
POSTERS GRÁTIS 
PARA TODAS AS CONSOLAS 














NESTA EDIÇÃO 





F. A PLAYBOY: THE MANSION “ese 
COM A ASSINATURA DA MAXI CONSOLAS 
PARA PLAYSTATION 2 OU XBOX 


UMA REVISTA 


bl AS aaa 





Eta pe ce a im ii 





a) TODOS E JOGOS PARA TO 


PLAYSTATION 2 LEIA GAMECUBE N-GAGE, GBA. “PSP 


Antevisão ana Ee a dos melhores 
ESTO Poe ENI 3 
4) | t y E N 
y | q 
: ». E Entrevista exclusiva que revel: 
o x todos os detalhes do novo joão da séri 








INCLUI BANDA SONORA COMPLETA 





é ” = w 9 a 
SEMPRE NAS BANCAS NO INÍCIO DE CADA MÊS. = ú fi 


Rest! 
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ncantador: é esta a palavra 

para descrever Astro Boy. 

Uma personagem Manga de 

1952, Astro é um rapaz-robô 

que passa a vida a voar por 
Metro City com as suas botas a jacto, vestido 
apenas e só com umas singelas cuecas, enquanto 
deslinda crimes para os seus amigos e derrota 
grandes maus da fita cartoon. Os cães ladram de 
uma forma amorosa, as criancinhas aprendem 
que “roubar é errado”... ou seja, um jogo para os 
verdadeiros corações moles. 

Mas só porque este jogo não envolve arrancar 

cabeças a zombies com uma espada enorme não 
significa que seja mau. Pelo contrário, é bastante 













Aventuras doces para corações moles. 


bom, ainda que a puxar para o básico. 
Astro Boy anda à volta de um círculo a 
interminável que se resume mais ou menos a isto: 
voar pela cidade, encontrar o bandido que temos 
de destruir, dar-lhe uma sova, envolver-se em 
pequenas aventuras, vasculhar o cenário à procura 
de cartas coleccionáveis para a nossa irmãzinha 
irritante, e voltar a repetir. 

É claro que ao fim de pouco tempo começa a 
tornar-se aborrecido, mas a capacidade de voar 
está muito bem realizada. Todas as batalhas são 
no ar, usando o analógico esquerdo para mudar de 
direcção e o direito para controlar a altura, 
enquanto os botões accionam os movimentos 
especiais de Astro Boy. 










Ei 
FORÇA AÉREA: Uma típica batalha de 
boss; voar e usar movimentos especiais, 







Cruzar os céus é realmente espectacular, e as 
cores primárias vividas que explodem perante os 
nossos olhos dão um outro impacto aos 
combates. Astro Boy é um jogo divertido, 
mas limitado. Se forem fanáticos por 
“> Manga, ou se estiverem a precisar de 
Uma dose de doçura para variar do gore 
e acção sangrenta da PS2, comprem, vale a pena. 
Mas é preciso ter um coração muito amolecido 
para jogar mais do que um dia. 










Astro Boy é doce como açúcar, mas 


doces a mais fazem mal. No fundo 


precisamos de algo mais substancial 
para nos satisfazer. 
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té que ponto somos bons 

jogadores? É esta a pergunta 

que Alien Hominid nos coloca, 

ea resposta, até para as 

pessoas como nós, que exalam 
habilidade, é “não somos bons o suficiente”. 
É duro de ouvir. Apenas na segunda secção é-nos 
pedido que saltemos em cima de uma fila de 
carros em andamento enquanto agentes do FBI 

| surgem dos dois lados, a disparar com tudo o 

| que têm. Um helicóptero lança bombas em cima 
da nossa cabeça. Entretanto, mais agentes 

| passam num táxi, mortinhos por nos abater. 

| Ese falharmos um salto morremos. Ah, e uma 

h bala é o suficiente para nos mandar desta para 

] melhor. E isto com a dificuldade em Medium. 
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Alien Hominid é um shooter de plataformas 
que começou por ser um jogo disponível de 
graça na Internet. Mas entretanto a Zoo Digital 
comprou os direitos, colocou-lhe um embrulho 
atractivo e mandou-o para as lojas. Há quem 
lhe chame uma adaptação. A verdade é que 
Alien Hominid é um jogo superdivertido. 

A história é simples — Hominid despenha-se na! 
Terra e mata todos os agentes intrometidos que 
o tentam eliminar — tal como o jogo em si, é 
extremamente simples. Correr, saltar, desviar-se, 
disparar, repetir — esta sequência de acções 
praticamente resume o jogo, mas, ao contrário 
de muitos outros, consegue fazer-nos esforçar 
por sermos sucedidos. Sobreviver mais do que 
poucos minutos é um feito quase sem paralelo. 





Hominid resulta em parte porque está cheio 
de personalidade e humor, mas principalmente 
porque é altamente difícil, ainda que nunca 
chegue a ser frustrante a ponto de partirmos 
o comando da consola contra uma parede. 

Se morrermos, não é por culpa da imprecisa 
detecção de colisão, da precisão sobrehumana 
dos inimigos nem das enormes hordas que nos 
atacam; é porque não somos assim tão 
bons. Mas seremos. Nem que seja a última 
coisa que façamos. 


AO 
Se tiverem ligação à Internet mais 
vale experimentarem o original. Caso 


= contrário, e se vos apetecer um desafio 
a sério, é aqui que o vão encontrar. 
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seu ataque especial. 





coa 


Em 1989 este jo 
é que está de vo 


irando um ou outro cálculo 

aritmético ocasional e a 

presença de primatas num certo 

jogo de acção, não é habitual 

ficarmos confusos. Mas uma 
coisa que nos está a baralhar é a decisão da Sega 
de ressuscitar um antigo jogo pouco admirado. 
Não é a primeira vez que recupera velharias 
(lembrem-se de Sega Superstars, Sonic Mega 
Collection, etc.), mas essas eram jogáveis porque 
as personagens eram simpáticas. Ouriços azuis, 
tudo bem. Mas um lobisomem mutante com má 
cara de um jogo que ninguém comprou... 

Quer queiram quer não, Altered Beast está de 
volta. Depois de chegar às arcadas no fim dos 
anos 80, o tipo que se transforma em várias 
máquinas assassinas regressa com uma história 
insípida. Somos um soldado enviado para uma 
cidade americana encoberta por um misterioso 
nevoeiro e infestada de monstros. A nossa missão 
é descobrir por que razão estamos dotados desta 
capacidade de metamorfose, enquanto 
eliminamos várias criaturas. 


ES BESTAS ESTÃO ALTERADAS, MAS O JOGO CONTINUA MAU. 


ALTERED BEAST: 


INFO CONVERSA FIADA 
Produtora: WOW Ent. O quedtenr quando sê cet 
Editora: Sega com os copos? 






“Sabiam que Altered Beastera 
uma máquina de arcada 
enorme em 1988 antes de ser 
convertido para o fracote 
Spectrum? Agora já sabem,” 


ad era mau. Então para que 
ta? E ainda pior do que antes? 


Ao percorrer o que são talvez os cenários 
mais cinzentos que já vimos, teremos de derrotar 
bosses genéricos — como um rato de esgoto 
gigante — e tirar-lhes o chip genoma das 
carcassas. Este chip permite-nos transformar em 
vários mutantes, mas não o que acabámos de 
matar. Por exemplo, o chip do rato de esgoto 
transforma-nos num Mer-man (homem-peixe). 

A acção é extremamente básica. Carregamos 
em O, Q e O para matar, seja em terra, mar ou 
ar—e é tudo. Podemos assumir formas diferentes 
e eliminar os inimigos, mas a história, os cenários 
ea jogabilidade são tão desinspirados que não 
conseguimos sentir qualquer entusiasmo. 
Salva-se a facilidade com que pegamos no 
comando e mergulhamos na acção. Mas se 
pensarmos que a maior parte dos jogos de hoje 
em dia podiam ser jogados até por caracóis, 
acaba por não ser uma vantagem. 

O original já era fracote, mas pelo menos 
tinha um modo para dois jogadores para animar 
as coisas. Assim, com a ausência da componente 
multiplayer, ou melhor, a ausência do que quer 





RECEITA 


49% Espancar hordas de 
monstros, 

40% Transformar-se em 
várias criaturas. 

20% Maldizer esta moda 
de revitalizar jogos 
antigos e maus. 


O DESPERTAR 
DA BESTA 


Ojogo não estaria completo sem a capacidade de 

se transformarem em vários monstros. Cada criatura 
tem um ponto forte específico. Por exemplo, 
Wendigo, parecido com um Abominável Homem 
das Neves, é capaz de mover objectos enormes, e 
Mer-man é um nadador nato que passa a vida nos 
lagos. O lobisomem é capaz de saltar bastante alto. 
Não teria sido melhor darem esta capacidade a um 
canguru mutante? Sempre era mais divertido... 


DETALHES | 


EM Transformem-se num 
lobisomem, num dragão. 

E Descubram a verdade por 
detrás dos poderes, 

E Desbloqueiem combos. 

E Pensem porque estão a 
perder tempo com isto. 


Acção Abomecido 


e 
Violento Velha Guarda 


GAMEFAR 





































Esta criatura é mais conhecida como o Abominável | 
Homem das Neves. Nesta forma podemos levantar rochedos. 


De homem não tem nada, mas a nadar não há quem 
o bata em rapidez. Como o Flipper. 














que seja que se assemelhe a 
entretenimento, à excepção das 
cutscenes agradáveis de ver, Altered 
Beast, tal como Spy Vs. Spy (também 
analisado nesta edição), precisa 
urgentemente de uma operação 
profunda de renovação. 

Alguém que coloque um 
cadeado no baú do fundo de 
catálogo da Sega, não vá lhes passar 
pela ideia recuperar Streets Of Rage. 


PSM VEREDICTO 


OGABILIDADE GRÁFICOS 


+ Muito derramamento + Hum... as cutscenes 






















+Bons grunhi 








de sangue. são agradáveis. erugidos. 24 
-..completamente linear | =Tudoo resto é -Vozes fracas) 
e repetitivo. totalmente aborrecido. ZE 


É MELHOR QUE... 
HEMAN 7 
É PIOR QUE.. 


LONGEVIDADE 


O tédio instala-se depressa quando percebemos que 
tudo o que fazemos é derrotar anões, lutar com um 


MINUTOS anos 










Nem acreditamos que a Sega lançou um 
título tão desinspirado. Deviam pensar 
bem antes de envolver o nome da 
companhia num produto como este. 
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Mutitap — Violento 
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“EU A CORRER É só ESTILO” 





icaram confusos com a 

introdução? Já explicamos. 

Em 1970, o actor cómico John 

Cleese fez um sketch intitulado 

The Ministry of Silly Walks 
(O Ministro do Andar Palerma) no programa de 
TV Monty Python's Flying Circus, em que dava 
grandes passadas de várias formas estúpidas, 
como elevar a perna no ar ou acocorar-se a meio 
de um movimento. Este é um dos momentos 
mais memoráveis da história da comédia. 


NFL STREET 2 


Os Monty Python nunca 
faltado ipa de fu 


Rca que seriam 
bol americano... 


Os Monty Python não usavam apenas uma 
série de modos de andar parvos para manter as 
pessoas divertidas, mas NFL Street 2 poucas 
alternativas oferece, 

Ao contrário dos seus “primos” dedicados 
aos basquetebol (NBA) e futebol (FIFA), o futebol 


americano não se acanha perante o exibicionismo. 


Atira-se, apanha-se e corre-se, A maior parte do 
tempo é passada a carregar continuamente no 6d 
ea pressionar uma direcção para que o nosso 
jogador execute uma das “maneiras de andar” 





AM ATA A Espa 





PATA) paia ur 








palermas de que falámos. Eles abanam os braços 
como uma águia, ou driblam a bola entre as 
pernas enquanto correm para um Touchdown. 

A apresentação é descuidada, sendo o centro 
das atenções o rapper Xzibit, recrutado para 
nos guiar no modo Own The Streets, em que 
formamos uma equipa e defrontamos outros 
jogadores de topo. A única redenção do jogo é que 
torna este desporto desconhecido entre nós, em 
algo relativamente fácil de jogar. Mas com tão 
pouca diversidade, mais vale investir os vossos 
euros num DVD dos Monty Python e aprender a 
ter um andar estúpido e sem estilo. 


[e A a) (O 


Não é tão atractivo como os outros 


títulos da série Street e os gráficos e a 
acção ficam abaixo da média. 
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po lá atrás resulta 
ão de jogadores. 


APONTA ÃO BURACO: As guias podem ps / 
das, se preferirem. *. 














Gostam de snooker? Então vão a um bar e joguem... 


s desportos virtuais nunca 
conseguem recriar a diversão 
da experiência da vida real. 
Nenhum jogo de Fórmula, por 
exemplo, é capaz de superar a 
adrenalina de ir a um autódromo e ficar surdo e 
ao mesmo tempo respirar o fumo dos escapes. 
Mesmo Pro Evo, com toda a sua perfeição e todo 
o seu “realismo”, não é tão bom como dar uns 
toques na bola no parque do bairro. Já Rumble 
Roses, bem, nem se compara a ver lutas de 
mulheres seminuas na lama em carne e osso. 
E assim chegamos a World Snooker 
Championship 2005, uma licença que transitou 
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da Codemasters para a Sega, e que não é tão boa 
como jogar snooker. É verdade que tem uma 
opção para criar um jogador, além dos habituais 
extras como pool, bilhar e de tacadas com efeitos 
que podemos executar contra outras pessoas 
online, o que é uma novidade bem-vinda. 

Sim, a física da bola é precisa, o modo para dois 
jogadores é tão envolvente como esperávamos e, 
se esquecermos o facto de os jogadores da IA 
serem demasiado duros - muitas vezes fazem 
um jogo completo de seguida sem sequer nos 
darem a oportunidade de usar o taco uma vez — 
não podemos dizer que WSC 2005 tenha alguma 
coisa de errado. 








Ta 
TANTAS POSSIBILIDADES...: 
podem jogar pool ou bilhar. 


World Snooker é um bom simulador, mas 
é impossível ficar entusiasmado, porque ou temos 
um taco na mão, ou o snooker não tem piada. 
WSC 2005 não vai converter novos fãs para o 
desporto, mas se fizerem questão de ter um jogo 
de snooker, este é o melhor que encontram no 
mercado. Ainda que não se aproxime do desporto 
real em bares repletos de fumo. 


PSM VEREDICTO 


W5C 2005 é um consistente jogo de 


snooker, mas nada faz para transpor 
os limites de um desporto quejáéum | 
gosto que se adquire. Só para fanáticos. 























PARA ESCOLHER FRUTA 
BASTA APALPAR 





PARA ESCOLHER UM GRAVADOR DE DVD 
BASTA COMPRAR A NOVA REVISTA CASA DIGITAL 








Entre no mundo da tecnologia pela porta 
da frente. A Casa Digital é a nova revista 
que o vai ajudar a escolher os melhores 
equipamentos tecnológicos para a sua 
casa. Descubra todos os meses mais de 
30 testes aos modelos mais recentes 
e consulte o nosso guia de compras com 
mais de 100 equipamentos. 

Antes de entrar na loja entre primeiro 
na Casa Digital! 


Descubra como! 


Casa Digital seráa televisão 
Tecnologia para viver melhor 


VA VA Met=t=t=[e [e [jr=| Bo) r) 





Já nas bancas! 

















O AMANHÃ NUNCA MORRE, MAS PODE TORNAR-SE Bd | 





SKY CAPTAIN 


E O MUNDO DE AMANHÃ 


Jude Law combate robôs gigantes numa 
aventura de ficção científica à antiga. 


ova lorque, 1930. Ouvem-se 
sirenes e os civis gritam à vista 
de homens de metal a invadir 
Manhattan, arrasando toda a 
resistência à sua passagem. 
Bem-vindos ao Mundo de 
Amanhã... Totalmente filmado contra ecrãs 
azuis de fundo (só os actores e os adereços são 
reais), a aventura de ficção científica de Kerry 
Conran lança-nos num remoinho de loucos 
diabólicos, tecnologia antiga e Jude Law na pele 
de um herói americano durão. Ele é Sky Captain, 
o líder de um grupo de pilotos que se deslocam 
de uma base secreta para combater o mal. 
Desde a primeira cena, em que uma nave 
espacial enorme aterra no Empire State 
Building, percebemos imediatamente em que 
território estamos. Tem estilo, com máquinas 
antigas e personagens de filmes noir. Só é pena 
que o resto do filme não consiga acompanhar. 


MUITA PARRA E POUCA UVA 

O problema está nas personagens: Law e Paltrow 
parecem algo desconfortáveis a actuar com a 
ausência de cenários, e ficamos com a impressão 
de que embora Conran tivesse todos os 
ingredientes da sua visão na cabeça, não os 
conseguiu passar convenientemente aos actores. 
O que significa que o elemento humano fica 
altamente reduzido. Por outro lado, a sempre 
atraente Angelina Jolie (que consegue fazer um 
convincente sotaque britânico) tem um papel 
demasiado secundário, com poucas cenas que a 
deixem brilhar. A componente tecnológica 
permite ao realizador montar algumas cenas 
fabulosas, mas tenta incluir demasiados 
elementos (dinossauros? um esconderijo 
submerso?) e o resultado parece que é uma 
amálgama de coisas giras que ele julgou que 
gostássemos de ver. Podia ter sido um filme 
bastante melhor. 


OS ACTORES LIDAM MAL COM 
A AUSENCIA DE CENARIOS. 
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PSM VEREDICTO 


Lojo)ypysd;t 


+ Visual espantoso. 
Esperamos ver mais 
deste tipo no futuro. 


= Tem partes divertidas. 
= Enredo mortiço que não 
consegue empolgar. 


O produtor Jon Avnet tenta ficar com os créditos todos num 
comentário a evitar! Muito mais interessante é o comentário 
de Conran sobre a tecnologia usada e os seis making of. 


= Actores pouco confiantes. 


SERES 

ELENCO 

E Jude Law 
Gwyneth Paltrow 
Angelina Jolie 
Giovanni Ribisi 
Michael Gambon 
Bai Ling 
Omid Djalili 


REALIZADOR 
E Kerry Conran 


FAIXA ETÁRIA 
E Maiores de12 


+ Um making of 
intrigante. 

= Comentários pouco 
interessantes. 


É MELHOR QUE. 


THE ROCKETEER 
É PIOR QUE... 
FLASH GORDON 





Mais um caso de incríveis efeitos especiais 
e uma história “morna”. Desilude ainda 
mais quando vemos a entusiástica 
ambição do realizador. 























GOD OF WAR | 
EM] 


JADE EMPIRE 
= mi 





BE! ; 

Al 
BROTHERS PSA 
FLEUILEE 


| y 
insataLEs 


ROAD TO HILL 30 FEEL 
DEMOS 





TETE 





























' GUIA PSM2zZ 
O guia das análises actualizado 
gula d | tualizad 
mensalmente para não se esquecerem 
hp q 
dos jogos que mais valem a pena. 
O melhor conselheiro para as 
vossas compras! 
ACÇÃO 
Jogo Editora Edição — Pontuação PRNNLT TAKEINTERACIVE a mk 
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DEATH BY DEGREES sw yu 69% SAMURALJACK: THE SHADOW OF AKU SEGA 2 59% ACÇÃO/AVENTURA RED DEAD REVOLVER ROCKSTAR as 86% 
DEFENDER MOWAr q 16% SAMURAIWARRIORS kom bm Jogo Editora Edição — Pontuação RESIDENT EVILOUTEREAK (NTSC) CAPCOM a 86% 
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DRVR ATARI 6 19% SEVENSAMURAI zo) SEGA as 3% APEESCAPE 2 SE q 8o% RTXREDROCK LUCASARTS 4 55% 
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AR POTTEREOPRSONERODEAZABAN EA 26 TB SPUNTERCELCHAOSTHEORY UBSOT 35 90% CLOCKTOWER3 GroM | 59% SPIDERMAN:THEMOVE  ACIMSON 7 10% 
HEADHUNTER: REDEMPTION SEGA ag 5 STARWARS:BATILEFRONT ACTION 29 n% COLD FEAR umsor 3 ax SPLINTER CELL visor o 91% 
HITMAN: CONTRACTS Es uy 90% SUPERMANSHADOWOEAPOKOLPS ATARI 6 48% CONSTANTINE sa 6o% SMINTERCEL: PINDORATONOROW UBSOFT 26 88% 
JAMES BOND O EVERTNGORNOTHNG EA 88% SWATGLOBALSTRKETEAM  VIVENO 8 8% CROUCHNGTICERHODENDRAGON  UBISOFT 20 3% TENCHU:WRATHOFHEAVEN ACTIMSION to 10% 
KING ARTHUR Konami ah SNPHONFLTERTHEOMEGASTRAN CEE 26 2% DARK ANGEL VIVENDIUNIVERSAL ask THEGETAWAY SE q 1% 
KNIGHTRIDER 2 KOCHMEDIA mt TEENAGEMUTANTNINIATURTIES KONAMI 23 s6% DISNEYSSTTCH EXPERIMENT 626 DISNEY 4 [A THEGETANAK:BLACKMONDAY so 30 1% 
LETHALSKES2 BEN a 68% TMNINATURLES2:BATTLENEXUS KONAMI 33 E ENTER THE MATRIK AMB 8% THEGREAT ESCAPE ss n% 
EVILDEAD: A FISTFULOFBOOMSTICK THO 4 68% THEHOBBM VIVENDIUNIERSAL 19 52% 
FATAL FRAME 2 (NTSC) Mo a Ba THEINCREDIBLES HEAIRON n% 
FINDING NEMO mo q r% THESIMPSONS:HIT&ERUN VIVENDO 8 T% 
FORBIDDEN SIREN (NTSC) som o Bo% THETHING WVENDL 4 x 
FREEDOM FIGHTERS no % 92% TRANSFORMERS ATA 4 uk 
GHOSTHUNTER song 10% UNDER THE SKIN rom 3 10% 
GLASS ROSE crcom a 5% VAN HELSING VUGAMES E) 
GTA:SAN ANDREAS TAkEO 30 99% XLS: RESISTOR SERVE VVENDL 27 6% 
GTA:VICE CITY ROCKSTAR 6 9% 
HARRY POTTER EA CÂMARA DOS SEGREDOS EA 7 65% ARCADA 
HITMAN : SENT ASSASSIN EDS ss 89% go ER: 
INDIANA JONES AND THE EMPERORS TOMB - ACTIVISION 5 Bo% EVETON: PLAY SCEE 
JAK o: RENEGADE son ok ExETO: PLAY? son 
aka sont go 91% EVE TOY: MONKEY MANIA sow 
KULSWITCH (NTSC) son o a FUPNC uBsom 
LRACROR TONE RHO6R ANGRLOFDERSS EIDOS 4 té GETONDAMIC EDOS 
LEGACY OF KAIN: DEFIANCE EIDOS 20 79% GRADIUS V KONAMI y 
LEGION: THE LEGEND OFEXCALIBUR MIDWAY 4 70% MIDWAY ARCADE TREASURES MIDWAY n 
LEMONY SNICKET'S ACIMSON 3 55% MIDWAY ARCADETREASURES 2 MIDMAY 3 
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RIBBIT KING ATARI 
SEGA SUPERSTARS SEGA 
SILENT SCOPE 3 KONAMI 
SINGSTAR SONY 
SINGSTAR PARTY. SONY 
SONIC MEGA COLLECTION PLUS SEGA 
TIMECRISIS3 NAMCO 


VIRTUA COP: ELITE EDITION ACCLAIM 


AVENTURA 





BROKEN SWORD: THE SLEEPINGORAGON  THQ 
CRIMSON TEARS CAPCOM 
EVERBLUE 2 CAPCOM 
CREGORY HORROR SHOW souL couEcTOR CAPCOM 
LESURE SUIT LARRY: MACA CUMLAUDE VU GAMES 
SCOOBY DOO: MISTERY MAYHEM THO 


SVBERIA VIVENDI 
TAZ:WANTED ATARI 
BEAT'EM UP 





BACKVARD WRESTLING: DONT TRY THIS AT HOME EIDOS 
BACKYARD WRESTLING 2:TGTN.  EIDOS 


BARBARIAN TITUS 
BLOODY ROAR 4 KONAMI 
BUJINGAI TATO 
CAPCOM FIGHTING JAM CAPCOM 
CELEBRITY DEATHMATCH TAKE 2 INTERACTIVE 
DEFJAM VENDETTA EA 
DEF JAM: FIGHT FOR NY EA 
DRAGON BALL Z: BUDOKAI 2 ATARI 
DRAGONBALL Z: BUDOKAI3 ATARI 


DINASTY WARRIORS 4: EMPIRES KoEI 
DYNASTY WARRIORS 4: XTREME LEGENDS KOEI 


FIGHT CLUB VIVENDI 
GUILTY GEAR Xa BIG BEN INTERACTIVE 
GUILTY GEAR Xa: RELOAD 200 DIGITAL 
HYPER STREET FIGHTER 2 CAPCOM 
JO JO'S BIZARRE ADVENTURE CAPCOM 
KING OF FIGHTERS 2000/2001 SNK 
LEGENDS OF WRESTLING 2 ACCLAIM 
MARVELVS CAPCOM 2 CAPCOM 


MORTAL KOMBAT DEADLY ALLIANCE MIDWAY. 
MORTAL KOMBAT: DECEPTION MIDWAY 


NIGHTSHADE SEGA 
ONIMUSHA: BLADE WARRIORS CAPCOM 
PRIDE FC THO 
ROCKY RAGE 
RUMBLE ROSES KONAMI 


SHOWDONN: LEGENDS OF WRESTUNG ACCLAIM 


E) 


SNK VS CAPCOM: SVC CHAOS SNK 
SOUL CALIBUR 2 NAMCO 
SPAWN: ARMAGEDDON EA 
SUPER FARM IGNTION 
TEKKEN 4 SCEE 
UFC: SUDDEN IMPACT TAKE2 
VIRTUA FIGHTER 4 EVOLUTION SEGA 
WAR OF THE MONSTERS. SCEE 


WWE SMACKOOWN! HERE COMES THE PAIN THQ 
WWE: SMACKDOWN! VS. RAW. THO 


CORRIDAS 


4X4 EVOLUTION 2 TAKE 2 INTERACTIVE 
ATV QUAD POWER RACING 2 ACCLAIM 
AUTO MODELLISTA CAPCOM 
BENHUR MICROIDS 
BIG MUTHA TRUCKERS. EMPIRE 
BOMBERMAN KART KONAMI 
BURNOUT 2: POINT OFIMPACT  ACCLAIM 
BURNOUT 3: TAKEDOWN EA 
CELDAMAGE PAvIT 
CIRCUS MAXIMUS: CHARIOT WARS THQ 
COLIN MCRAE RALLY 3) CODEMASTERS 
COLIN MCRAE RALLY 04 CODEMASTERS 


COLIN MCRAE RALLY 2005 CODEMASTERS 
COMBAT ELITE: WYWII PARATROOPERS ACCLAIM 


CRASH NITRO KART VIVENDI 
CRASH 'N'BURN CLIMAX 
DAKAR2 ACCLAIM 
DESTRUCTION DERBY ARENAS SONY 
DRIVEN TO DESTRUCTION ATARI 
Fr2002 EA 
FERRARI F355 CHALLENGE SCEE 
FLATOUT EMPIRE 
FORD RACING EMPIRE 
FORD RACING 3 EMPIRE 
FORMULA ONE 2002 SCEE 
FORMULA ONE 2003 SCEE 
FORMULA ONE 2004 SCEE 
FREAKY FLYERS MIDWAY 
GRAND PRIX CHALLENGE ATARI 
GRAND TOUR RACING GT-R 400 MIDAS 
GRAN TURISMO 4 SONY 


GRAN TURISMO 4: PROLOGUE (NTSC) SONY 
GRAN TURISMO 4: PROLOGUE (PAL) SONY 
GRAN TURISMO CONCEPT 2002 TOKVO-GENEVA SCEE 


GROOVE RIDER PLAYIT 
GUMBALL 3000 sei 
INDYCAR SERIES. CODEMASTERS 
INDYCAR SERIES 2005 METRO 3D 














46% 





ISLE OF MAN TT SUPERBIKES JESTER 
LETOUR DE FRANCE: CENTENARY EDITION KONAML 
MASHED EMPIRE INTERACTIVE 
MASTER RALLVE MICROIDS 
MICRO MACHINES ATARI 
MIDNIGHT CLUB 2 ROCKSTAR 
MOTOGP3 SCEE 
MOTORSIEGE: WARRIORS OF PRIMETIME PLAY IT 
MTK MOTOTRAX ACTIVISION 
MXSUPERALY THQ 
NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2 EA 


NEED FOR SPEED UNDERGROUND EA 
NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 EA 
RE RACING EVOLUTION (NTSC) NAMCO 


RALIY CHAMPIONSHIP sa 
RALLY FUSION: RACE OF CHAMPIONS ACTIVISION 
RICHARD BURNS RALLY sai 
RIDING SPIRITS BAM! 
RIDING SPIRITS 2 CArcoM 
SHOK EA 
SMASH CARS METRO3D 
SPEED KINGS ACCLAM 
SPY HUNTER 2 MIDWAY 
STARSKY & HUTCH EMPIRE 
STUNTMAN ATARI 
SX SUPERSTAR ACCLAM 
THEITAAN JOB: LA HEIST EIDOS 
THEKINGOF ROUTE 66 SEGA 
TOCARACE DRIVER CODEMASTERS 
TOCARACEDRIVER 2 CODEMASTERS 
TOTAL IMMERSON RACING EMPRE INERACTIVE 
VRALY3 ATARI 
WRC EXTREME SCEE 
WORLD RALLY CHAMPIONSHIP SONY 
WRC4 son 
XGRA ACCLAM 
DESPORTO 


AGASSI TENNIS GENERATION DREAMCATCHER 


AGRESSIVE INLINE ACCLAIM 
ATENAS 2004 SONY 
ATV: OFF ROAD FURY 2 THO 
BMX XXX ACCLAIM 
CENTRE COURT: HARD HITTER 2 MIDAS 
CLUB FOOTBALL CODEMASTERS 
CLUB FOOTBALL 2005 CODEMASTERS 


DISNEY'S EXTREME SKATE ADVENTURE ACTIVISION 
DOWNHILLDOMINATION — CODEMASTERS 


ESPN NBA 2NIGHT 2002 KONAMI 
ESPNNFL2KS TAKETWO 
ESPN NHL2Ks TAKETWO 
ESPN NHLHOCKEY SEGA 





EVOLUTION SKATEBOARDING. KONAMI 
EVOLUTION SNOWBOARDING KONAMI 


FIFA 2003 EA 
FIFA 2004 EA 
FIFA FOOTBALL 2005 EA 
FIFASTREET EA 
FIGHT NIGHT 2004 EA 
FOOTBALL MANIA SILICON DREAMS/EA 
FREEKSTHLE EA 
GALOP RACER 2 200 DIGITAL 


GRAVITY GAMES BIKE: STREET, VERT, DIRT. KONAML 
HARRY POTTER QUIDDITCH WORLD CUP EA 
INTERNATIONAL CUE CLUB MIDAS INTERACTIVE 


1553 KONAMI 
ISTO É FUTEBOL 2003 SCEE 
ISTO É FUTEBOL 2004 SCEE 
ISTO É FUTEBOL 2005 SONY 
KELUNSLATERS PROSUREER  ACTIVISION 
MATT HOFFMAN'S PRO BMK 2 ACTIVISION 
MX UNLEASHED TH 
NBA kg ATARI 
NBA BALLERS. MIDWAY 
NBA JAM ACCLAM 
NBA LIVE 2003 EA 
NBA LIVE 2004, EA 
NBA LIVE 2005 EA 
NBASTREET VOL 2 EA 
NBASTREET V3 [E 
NEXTGENERATIONTENNIS  WANADOO 
NEXT GENERATION TENNIS 2003 WANADOO 
NFL3K3 ATARI 
NFLSTREET EA 
NHL2003 [E 
NHLHITZ 2003 MIDWAY 
OUTLAW GOLF 2 HYPNOTIX 
PERFECT ACE PRO TENNIS OXYGEN INTERACTIVE 
POOLPARADISE  AWESOMESTUDIOS 
POOLSHARK 2 200 DIGITAL 
PRO EVOLUTION SOCCER 2 KONAMI 


PRO EVOLUTION SOCCER 3 KONAMI 
PRO EVOLUTION SOCCER 4 KONAMI 


ROCKY LEGENDS UBISOFT 
SEGA SOCCER SLAM ATARI 
SLAM TENNIS ATARI 
SMASH COURT TENNIS PRO TOURNAMENT 2 SCEE 
SPLASHDOWN 2 THQ 
5x3 [E 
STREETHOOPS ACTIVISION 
SUMMER HEAT BEACH VOLLEVBALL ACCLAIM 
TIGER WOODS PGA TOUR 2003 EA 
TIGER WOODS PGA TOUR 2004 EA 
TIGER WOODS PGA TOUR 2005 [E 


TONY HAWKS PROSKATER4  ACTIVISION 





























TONY HAWK'S UNDERGROUND NEVERSOFT 
TONY HANS UNDERGROUND 2 ACTIVISION 


TRANSWORLD SURF ATARI 
U MOVE SUPER SPORTS KONAMI 
UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2004-2005 EA 
UEFA EURO 2004 EA 
UFCTHROWDOWN UBISOFT 
URBAN FREESTYLE SOCCER ACCLAIM 
VIRTUA TENNIS 2 SEGA 
WHITEOUT KONAMI 
WINNING ELEVEN 6 KONAMI 
WINING ELEVEN 7 KONAMI 


WINNING ELEVEN 7 INTERNATIONAL KONAMI 
WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 2003 CODEMASTERS. 


WORLD CHAMPONSHP SNOOKER 2004 CODEMASTERS. 





ESTRATÉGIA 

A-TRAIN 6 MIDAS 
ARMY MENRTS, 3D0 
COMMANDOS 2: MEN OF COURAGE  EIDOS 
DYNASTY TACTICS 2 KOEI 
FUTURE TACTICS: THE UPRISING JOWOOD: 
GHOSTMASTER EMPIRE 


GOBLIN COMMANDER; UNLEASH THE HORDE JALECO 
JURASSIC PARK OPERATION GENESIS  VIVENDI 
NAVAL OPS: COMMANDER Kog! 
PACIFIC THEATRE OF OPERATIONS |V KOEI 
PREMIER MANAGER 2004/2005 Z00 DIGITAL 
RISK ATARI 
ROMANCE OF THE THREE KINGDOMS Vil KOEI 
STARWARS: THE CLONE WARS ACTIVISION 
WORMS 30 SEGA 
YU-GI-OH! DUELLIST OF THE ROSES KONAMI 








FPS 
Edit 

BROTHERS IN AR/ JAD TO HILL 30UBISOFT 
CALLOF DUTY: FINEST HOUR  ACTIVISION 
DIE HARD VENDETTA VIVENDI 
DINO STALKER CAPCOM 
GHOST RECON: JUNGLE STORM — UBISOFT 
GOLDENEYE; ROGUE AGENT EA 


JAMES BOND 007 IN... NIGHTFIRE EA 
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82% 
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58% 
8% 


JUDGE DREDD: DREDO VS DEATH VIvENDIUNIVERSAL 


KILLZONE SONY 
MACE GRIFFIN BOUNTY HUNTER VIVENDI 
MEDAL OF HONOR: FRONTLINE EA 
MEDAL OF HONOR: RISING SUN EA 
PROJECT SNOWBLIND EIDOS 
RAINBOW SIX 3 UBISOFT 
REDFACTION 2 THO 


RETURNTO CASTLE WOLFENSTEIN. ACTIVISION 
SERIOUS SAM NEXTENCOUNTER TAKE 
TERMINATOR 3: RISE OF THE MACHINES ATARI 


THE URBZ:SIMS IN THE CITY EA 
TIMESPUITTERS 2 EIDOS 
TIMESPLITTERS: FUTURE PERFECT EA 
TOTAL CLUB MANAGER 2005 EA 
TUROK EVOLUTION ACCLAIM 


WARHAMMER 40,000: FIRE WARRIOR. THQ 
WORLD WAR ZERO: IRONSTORM MC2 


WORMS FORTS: UNDER SIEGE SEGA 
xa UBISOFT 
GESTÃO 

Editora. 
UMA MANAGER 2003 CODEMASTERS 
UMA MANAGER 2004. CODEMASTERS 
LMA MANAGER 2005 CODEMASTERS 


PREMIER MANAGER 2003-04 ZOO DIGITAL 


PREMIER MANAGER 200 DIGITAL PUBLISHING 


TOTAL CLUB MANAGER 2004 EA 
MÚSICA 

Jogo Editora 
BRITNEY'S DANCE BEAT THQ 
Di: DECKS & FX SONY 
EJAY CLUBWORLD EMPIRE 
EVE TOY: RITMO LOUCO SCEE 


MTV MUSICGENERATOR 3 CODEMASTERS 


PLATAFORMAS 
ER 
ASTERIX AND OBELIK HAL ATARI 
BIONICLE EA 
CRASHTWINSANITY VIVENDI 
DR.MUTO MIDWAY 


Edição. 


Edição 
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Edição 
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Pontuação. 
58% 
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Pontuação: 
Go% 
38% 
49% 
59% 


DRAGON'S LAIR 3D: SPECIAL EDITION THQ 
FUTURAMA sa 
HARRY POTTER EA PEDRA FILOSOFAL EA 


HAVEN:CALLOF THE KING MIDWAY 
ENINIA SCEE 
ISLAND EXTREME STUNTS LEGO 
KYA: DARK LINEAGE ATARI 
LEGEND OF KAY KOCH MEDIA 
MAXIMO VS THE ARMY OFZIN CAPCOM 
MEGAMAN X8 CAPCOM 
PAC-MAN WORLD 2 SCEE 
PITFALL THE LOST EXPEDITION  ACTIVISION 
RATCHET & CLANK SCEE 
RATCHET & CLANK 2: LOCKED BILOADED SONY 
RAYMAN3 UBISOFT 
SHARK TALE ACTIVISION 
SHREK 2 ACTIVISION 
SPHINX AND THE CURSED MUMMY THQ. 
SLYRACCOON SONY 
SLY 2: BANDO DE ESPERTALHÕES SONY 
SPYRO-ENTER THE DRAGONHLY. usa amsncras 
TAK AND THE POWER OF JUJU THO 
THECATINTHEHAT  VIVENDIUNIVERSAL 
TREASURE PLANET SONY 
TVOTIGRE DA TASMÂNIA 2: RESGATE SELVAGEM EA 
TYTHETASMANIAN TIGER EA 
VEK ACCLAM, 
WALLACE & GROMIT IN PROJECT ZOO BAM! 
WHIPLASH EIDOS 
PUZZLE 


Jogo Editora 
BOMBASTIC CArcoM 
EGGO MANIA KEMcO 
KATAMARI DAMACY] NAMCO 
PUYO POP FEVER SEGA 
SHREK SUPER PARTY TOK 
RPG 


Editora 
ARC: TWILIGHT OF THE SPIRITS. SONY 





BAIDURS GATE DARK ALLIANCE 2 (NTSC) BCE STUDIOS 
BREATH OF FIRE: DRAGON QUARTER CAPCOM 
CHAMPIONS: RETURNTO ARMS UBISOFT 


CHAMPIONS OF NORRATH RESUMO EVER 


DARK CHRONICLE SONY 
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8% 
64% 
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DOT HACK PART: INFECTION ATARI 
DRAKENGARD TAKE2 
EVERBLUE CAPCOM 


EVERQUEST ONLINE ADVENTURES SCEE 
FALLOUT: BROTHERHOOD OF STEEL. INTERPLAY 


FINAL FANTASY X-2 SQUARE ENIX 
FINAL FANTASY XI SQUARE ENIX. 
FORGOTTEN REALMS: DEMONSTONE ATARI 
GLADIUS ACTIVISION 
KINGDOM HEARTS SCEE 
LEGAIA 2: DUELSAGA EIDOS 


O SENHOR DOS ANÉIS: A TERCEIRA ERA EA 
SHADOW HEARTS: COVENANT MIDWAY 
STAR OCEAN: TILL THE END OF TIME. usisorT 


SUMMONER 2 THQ 
THE BARD'S TALE UBISOFT 
UNLIMITED SAGA ATARI 
WAY OF THE SAMURAI 2 CAPCOM 
WILD ARMS 3 UBISOFT 
X-MEN LEGENDS ACTIVISION 


SHOOT'EM UP 


BLOWOUT 200 DIGITAL 
FIREBLADE MIDWAY 
GUNFIGHTER 2: REVENGE OF JESSE JAMES UBISOFT 
GUNGRAVE SEGA 
METAL ARMS VIVENDI 
RESIDENT EVIL: DEAD AIM CAPCOM 
SIMULAÇÃO 
2) Editora 
PLAYBOY; THE MANSION UBISOFT 
SEGA BASS FISHING DUEL ACCLAIM 
THESIMS EA 
THESIMS BUSTIN' OUT EA 
UNDERWATER UNIT IREM 
SIMULADORES 
Editora 
ACE COMBAT: SQUADRON LEADER NAMCO 
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MORTAL 
KOMBAT: 
DECEPTION 


No novíssimo Mortal Kombat temos 
de tudo, os tradicionais combates, 

xadrez, puzzle e Konquest (não esquecendo os modos 
online). É para todos os gostos. 

Quem não liga muito ou já está farto de simplesmente 
combater, pode escolher jogar xadrez, onde podemos 
ser mauzinhos. Além de combatermos com o adversário 
para ganhar o quadrado, também podemos teleportar o 
adversário caso se encontre perigosamente perto, ou até 
matá-lo. O modo Puzzle é sempre o mesmo, mas viciante 
com várias personagens com diferentes poderes, porque 
apesar de ser mais "soft", no fim é ver as Fatalities que 
conta. O modo Konquest, apesar de um pouco repetitivo, 
tem um conceito interessante. Percorremos alguns 
mundos para procurar moeda, baús, personagens do 
jogo, missões e para treinar a nossa personagem através 
dos muitos ginásios existentes. Todos estes modos nos 
dão oportunidade de ganhar moedas de várias cores, 
com que podemos abrir caixões que escondem os extras. 

Mas a novidade que falta referir é que os combates 
estão irresistíveis, desde atirar o adversário para o ácido, 
ou para o mar, onde é comido por piranhas. 
Já o Hara-Kiri (suicídio) é uma forma de impedir que 
o adversário tenha o prazer de executar uma Fatality. 
De resto, a jogabilidade está boa, os gráficos razoáveis 
e bastantes inovações para satisfazer o mais variado 
público, o que faz com que nas lojas até ouçamos o jogo 
dizer "compra-me, compra-me": 
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GIZELA LUZ 


GRAN TURISMO 4 


Quatro longos anos foi o 
calvário vivido pela enorme 
legião de seguidores da série 
Gran Turismo. Tempo de 
mais pela espera do rei dos 
simuladores de condução, 
inquestionavelmente um dos 
títulos mais aguardados dos últimos tempos. 
Mas, eis que 2005 chega e, com o novo ano, o tão 
aguardado Gran Turismo 4! O acontecimento era, 
por si só, razão bastante para a recuperação plena das 
emoções; se a isso juntarmos os ecos de uma imprensa 
especializada que nivela esta quarta entrega pela bitola 
da condução real, temos as expectativas ao rubro! 
É claro que não resisti à tentação de, novamente, voar 
aos comandos de tantas e tão belas máquinas! 
Após as primeiras voltas, compreendi o alcance de 
opiniões que acentuam a perfeição dos gráficos, 
a excelência da jogabilidade, a beleza rara dos cenários 
(rejcriados, a reconstituição fiel de bólides, a panóplia 
de modos de jogo, a longevidade... Mas, será que jogar 
Gran Turismo 3 não era já sinónimo de prazer sem limites, 
em que todos estes parâmetros atingiam patamares 
invulgarmente altos? 
Um rei destaca-se dos demais e, sob esse prisma, 
o nome Gran Turismo é ainda a referência cimeira de 
condução nas 128 bits. Todavia, de um suserano espera-se 
sempre mais do que dos outros: inovação e renovação! 
Infelizmente, a Poliphony Digital optou por uma linha 
conservadora, de continuidade, tão evidente que nem 
a actualização do parque automóvel e os inúteis modos 
B-spece Photo Travel conseguem disfarçar. 


SEX 


ANABELA MARTINS 


DEVIL MAY 
CRY 3 


Devido à desilusão que foi Devil 
2,a Capcom apostou forte na 
sequela, para não correr o risco de 
perder uma das suas personagens mais marcantes. 
O resultado é Devil May Cry 3, que só nos dá motivos 
para sorrir. DMC 3 prometia superar o segundo e 
igualar-se ao original, mas afinal não foi assim, porque 
contamos agora com o melhor capítulo da saga Devil. 
Mas o que mudou? 

Em primeiro lugar, é necessário referir que esta 
sequela se passa na juventude de Dante, onde o 
demónio deve entrar numa torre enorme e impedir que 
o irmão Vergil abra a porta para o mundo dos 
demónios. A nível gráfico os cenários são gigantescos, 
existem diversas salas situadas na supracitada torre e 
os bugs acontecem pouquíssimas vezes (alguns devido 
à câmara). A jogabilidade contém o maior trunfo desta 
edição. Aqui contamos com estilos de combate 
bastante originais que nos permitem fazer os mais 
espectaculares combos. 

A dificuldade mantém-se elevada, pelo que 
morremos inúmeras vezes especialmente contra os 
bosses. A aventura acaba-se relativamente rápido na 
primeira tentativa (15 a 20 horas), mas temos mais 
quatro modos de dificuldade para concretizar. 

A banda sonora é um heavy metal do melhor que há, 
misturado com ópera, que encaixa perfeitamente no 
cenário quando procuramos objectos. Por tudo isto, 
DMC3 será certamente o jogo de acção do ano. 
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Entrevistas exclusivas com celebridades do momento. 
Dicas para compra dos melhores gadgets, carros e roupa. 
Criticas aos livros, cinema, DVD's e CD's de que toda a gente fala. 
Passatempos com prémios que podem ir desde uma ida ao cinema, a um test drive. 
E ainda... Calendários, livros de anedotas, cartoons de morrer a rir... 
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Envie para MAXMEN, Remessa livre 097, EC Porto Salvo 2740-999 Porto Salvo (não precisa de selo) 

GANHE TEMPO! Peça Já os seus exemplares através do telefone 707 50 69 69 Dias úteis das 9h às 19h e Fax:210 00 80 26 » assinaturas.mceOmcall,pt 

E Sim. Desejo receber 3 exemplares da revista MAXMEN, por apenas 3 euros, sem qualquer compromisso. 
Preencho a Autorização de Pagamento, sabendo que, se não pretender receber mais nenhum exemplar, para além dos três 
acima referidos, escrever-vos-ei no prazo de duas semanas após a recepção do terceiro exemplar e mais nenhum valor me 
será debitado além dos € 3 iniciais. 
No caso de não vos escrever, continuarei a receber a MAXMEN por mais um ano (12 edições), beneficiando de 20% de 
desconto pagando assim apenas € 28,80. Receberei ainda um relógio de pulso One Watch Company (um dos modelos 
escolhidos), no valor de € 98. A minha assinatura renovar-se-á automaticamente, salvo instruções minhas em contrário. 
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AS OPINIÕES E QUESTÕES DOS NOSSOS LEITORES 


Todos os meses dedicamos este espaço às opiniões, 
sugestões e questões colocadas pelos nossos leitores. 
Nesse sentido, existe um endereço 
de e-mail para onde podem escrever, 


para além da nossa morada postal para ond 
nos poderão enviar cartas. Tomem nota: 


> E-MAIL: geral.psmzEgoody.pt 


D ESCREVAM PARA: PsMa - Caixa do Correio, 


MGsS 3, MAS MAIOR? 


Olá, equipa fantástica da PsMz. 
Adoro a vossa revista e é a primeira 
vez que vos escrevo. 

1. Há algum jogo do mesmo género 
de Metal Gear Solid 3, mas maior? 

2. Será que irá existir mais algum Jak 
& Daxter 

3.0 que é melhor: NFS: Underground 
20u Burnout 3? 

4. Em GTA: San Andreas para atingir 
os 100% do jogo é preciso 

encontrar todas as ostras, fotos, 
ferraduras e Tags? 

5. Também em GTA: San Andreas, 

na edição 31 vocês explicam como 
arranjar namoradas, mas quando eu 
vou ao local não vejo lá ninguém, 
será que é porque já acabei o jogo? 


1. Splinter Cell: Chaos Theory, 

que também é um jogo de acção 
furtiva, é uma excelente alternativa 
a MGS 3, mas continuamos a preferir 
a obra do Mestre Kojima. 

2. Sim. Para PlayStation 2 irá sair 
Jak X: Combat Racing, que será 
essencialmente um jogo de corridas 
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Rua Vale Formoso de Baixo, 3/9, 
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e não de plataformas. Para PSP 
existem rumores de um jogo de 
plataformas, onde a estrela será não 
Jak, mas Daxter. 

3. Muito sinceramente, se tivéssemos 
de escolher entre um e outro 
Burnout 3 era sem dúvida a nossa 
escolha, embora os dois ofereçam 
experiências distintas. Enquanto 
NFS: Underground 2 vive muito da 
personalização e tuning dos veículos, 
Burnout 3 é adrenalina pura e dura 

(e violenta). Pergunte-se sobre o que 
realmente deseja e escolha. 

4. Sim, entre muitas outras coisas. 

5. Mesmo depois de terminar a 
aventura deveria conseguir encontrar 
as raparigas. Experimente horários 
diferentes, pois elas só aparecem 
durante certas horas. 


PROFISSÃO: 
DESIGNER DE 
Jocos? 


Oi, pessoal da PSMa! 

Antes de tudo queria dar-vos 

os parabéns por esta revista 
maravilhosa que colocam nas bancas. 








Sou vosso leitor desde a primeira 
edição e posso dizer-vos que está 
cada vez melhor! 

Agora vamos às perguntas, que é o 
que me interessa mais: 

1. Em GTA: San Andreas dá para abrir 
malas de carros? É que eu encontrei 
uma imagem na Internet em que CJ 
abria uma mala de carro. 

2, Ouvi dizer que quando ficamos 

a 100% com uma das nossas 
namoradas em GTA, que dá para 
casar. É verdade? 

3. Todos os filmes que saírem a partir 
do lançamento da PSP vão dar para 
ser visionados nela? E vai dar para 
alugar filmes para PSP? 

4. Em MGS 3 vai dar para criar a 
nossa própria camuflagem ou não? 
5. Na área dos videojogos, que 
profissões existem? 

6. Se conseguirem responder à 
anterior, como se chama a profissão 
em que fazemos as personagens 

do jogo? 

7. Há algum português a trabalhar 
na EA, Rockstar, ou outra grande 
produtora/editora? 


Oi e obrigado pelos elogios. É sempre 
bom ouvir alguém que aprecia o 
nosso trabalho, já que o Pedro 
Nunes só sabe dizer mal do nosso 
esforço diário. 

1. Não existe nenhuma forma de 
abrir malas a jogar com CJ, mas 
durante as inúmeras cutscenes que 
compõem a história surge de facto 
essa sequência, e a imagem a que 
se refere é provavelmente de uma 
dessas cutscenes. 

2. Não, CJ não tem qualquer 
intenção de se acorrentar tão cedo. 
3. Apenas os filmes lançados em 
formato UMD podem ser visionados 
na PSP; quanto ao aluguer, não 
fazemos ideia. 

4. Não. O que houve foi um 
passatempo antes de o jogo ser 
lançado para que os jogadores 
criassem camuflagens, sendo que as 
melhores seriam incluídas no jogo. 
5. Muitas, como artistas 3D, 
artistas 2D, programadores, 
argumentistas, produtores, 


TAQUE | 
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animadores em 3D, etc. 

6. Normalmente o produtor imagina 
as personagens, o artista 2D desenha 
um esboço dessas personagens e 

o artista 3D cria o seu modelo no 
universo do jogo através dos esboços 
desenhados pelo artista 2D. 

7. Que nós saibamos, não, mas 
sabemos que existe um português 
na equipa de desenvolvimento de 
Far Cry para PC. 


O MESTRE DA PSP 












Olá! Mandei este e-mail 
para vos fazer umas 
perguntinhas 
sobre a PSP. 
1. Já jogaram 
Metal Gear 
Acid para a 
PSP? E tão 
espectacular 
e divertido 
como Metal 
Gear Solid 





3, mas por cartas? 

2. Está confirmado algum Onimusha 
para a PSP? Se sim, será novo ou 
uma conversão dos anteriores para 
PlayStation 2? 

3. Qual será o Burnout marcado 
para a PSP? O terceiro ou um pouco 
do quarto? 

4.0 Gran Turismo q para PSP vai ter 
tantas pistas e carros como o da PS2? 
Se não, vamos poder descarregá-los 
pela Internet para o Memory Stick? 
5. O GTA para a PSP, como é em 
Liberty City, vai ser um GTA 3 com 
melhorias ou um totalmente novo? 
6. Vai sair algum Killzone para a 
PSP? No outro dia estive a jogar na 
PSP e acho que não dá muito jeito 
jogar um FPS. Como é que andamos, 
apontamos e disparamos se a PSP só 
tem um analógico? Sempre podemos 
andar nos direccionais e disparar no 
GD, mas para apontar? 

7. NBA Street Showdown para a PSP 
pode ser comparado com NBA Street 
Vol.2 ou com NBA Street V3? 

8. Quando souberem qual será o 
bónus para a Europa avisem, já que 
os EUA e outros países tiveram 
várias ofertas. 

9. A Internet na PSP vai dar em todo 
o lado ou só nas cidades? 

10. Está confirmado um Splinter Cell 
para a PSP? 

7. Não achavam graça poder jogar 
MGS 3: Snake Eater na PSP? 

12. FIFA Street está confirmado 

para a PSP? 

13. Os preços em Portugal para a PSP 
vão ser iguais aos americanos? 

14. Podemos transferir filmes que 
tenhamos no PC para o Memory 
Stick e depois ver na PSP? 

15. Para quando FIFA Street 2 

para a PS2? 

16. E Killzone 2? 

Uma sugestão: podiam colocar 
vídeos no DVD de vocês a jogar 

na PSP para quem ainda não viu 
nenhuma ao vivo, que assim ficava 
a conhecer melhor, porque ver 

uma imagem e tê-la na mão é 
completamente diferente. Quem vê 
a imagem não imagina o que aquilo 
é. Pensem nisso. 































Fábio Henriques, por e-mail 


Olá, Fábio, dá para ver que espera 
ansiosamente pelo lançamento do 
pequeno prodígio, tal como nós. 
1. Sim, já jogámos e até escrevemos 
uma antevisão na edição nº 35, 
mas não é tão bom como MGS 3. 
2. Por enquanto ainda não foi 
confirmado nenhum Onimusha 
para a PSP, mas não nos 
importávamos nem ficaríamos 
surpreendidos se 
fosse anunciado. 
3. Ainda não se sabe nada 
acerca do Burnout para PSP. 
4. Não temos a certeza, 
mas supomos que sim. 
5. Liberty City deverá estar 
mais ou menos semelhante 
à que vimos em GTA 3, mas 
a história será diferente. 
No GTA para PSP a 
estrela voltará a ser CJ 
e o enredo irá contar 
as suas peripécias em 
Liberty, antes dos 
acontecimentos de 
San Andreas. 
6. Sim, realmente 
pode ser complicado, 
mas tudo depende 
da forma como o jogo 
será programado e 
como vão utilizar a 
interface da consola. 
A N64 também só tinha 


um analógico e isso não a 

impediu de ter grandes FPS, como 
Goldeneye e Perfect Dark. Quanto 

a Killzone, ainda nada foi revelado 
nesse sentido. 

7. Nós supomos que será uma 
versão mais direccionada para 

o jogo imediato e menos para o 
jogo a longo prazo, mas deverá ser 
semelhante aos “primos” na sua 
essência. Vamos ver. 

8. É só ler a nossa notícia da página 
20 para ficar a conhecer todos os 
detalhas acerca do lançamento da 
PSP na Europa, no dia 1 de Setembro. 
9. Em princípio irá funcionar em 
qualquer local com uma ligação, 
mas só podemos responder 
eficazmente depois de testarmos 

a versão europeia. 

10. Já foi anunciada uma versão de 
Splinter Cell para PSP, mas nada mais 
se sabe acerca do jogo. 

m. Claro que gostariamos, mas não 
nos parece possível com o actual 
formato da consola. 

12. Não, mas parece-nos um jogo 
ideal para a consola portátil da Sony. 
13. Também já deve saber a resposta, 
depois de ler a nossa notícia. 

14. Sim, é possível transferir vídeos 
para o Memory Stick e vê-los na PSP, 
dentro do tamanho limite e com o 
formato adequado. 

15. Ainda não foi anunciado. 

16. Já se fala na sua produção, 

mas ainda é cedo para datas. 
Pensamos realizar algo semelhante 
quando se aproximar o lançamento 
da máquina. 


ESCLARECIMENTO 
SOBRE A ARENA 


Como vai o pessoal da melhor revista 
de jogos PS2 que existe? 

Pois é, já notei que os nossos gostos 
por jogos são muito parecidos. 
Metal Gear Solid 3, Gran Turismo 4, 
GTA: San Andreas... 

As vossas análises são perfeitas, 
mas agora gostaria de colocar 
umas perguntas: 

1. Na Arena PSM2 vocês fazem a 
selecção de quatro em quatro meses. 
Quando acaba agora a selecção? 

2. Por exemplo, em Pro Evolution 
Soccer 4 pode-se mudar as tácticas 
de jogo, fazer substituições e até 
mudar a visão de jogo para a que 
gostamos mais? E precisamos de 
gravar tudo na cassete, por exemplo 
todas as repetições, faltas e final de 
jogo? É que uma pessoa põe-se a 
jogar e faz um grande jogo 

ese no fim não é aceite, é um 
grande problema. 

3. Qual o melhor jogo de ténis que 
aconselham exceptuando Virtua 
Tennis 2, que já tenho? 

4. Para quando Moto GP 4? 

5. Será que vão fazer algum jogo de 
corridas melhor do que o poderoso 
Gran Turismo q? 

6. Quais as datas previstas para Pro 
Evo5e FIFA 2006? 

7. Qual é a data mensal que a PSMz 
lança a revista? 

8. Já não existem promoções com a 
assinatura da revista? 

Um abraço ao pessoal todo, muito 
obrigado e continuem com o 

vosso bom trabalho que todos nós 
gostamos muito. 


Filipe António, por e-mail 


Também não é difícil gostar 

de jogos tão bons como esses, 

e a maioria dos jogadores parece 
concordar connosco. 














1. A selecção acabou nesta 

mesma edição e deverá recomeçar 
na próxima. 

2. A única coisa que pode fazer além 
do que está estipulado é alterar 

a câmara de jogo. O resto terá 

de permanecer idêntico à equipa 
controlada pelo computador. 

3. Smash Court Tennis: Pro 
Tournament 2 é o melhor jogo de 
ténis para a PS2. Foi classificado com 
90% na edição nº 25. 

4. Já deve estar disponível. 

5. Provavelmente Gran Turismo 5, 
mas seria bom ver uma concorrência 
séria ao jogo da Sony. 

6. Ainda não têm datas confirmadas, 
mas se o passado serve como lição, 
ambos devem ser lançados entre 
Outubro e Novembro. 

7. Procuramos sair a meio do mês. 

8. Sempre que possível incluímos 
jogos nas assinaturas, mas nem 
sempre o é. 


SÓ FINAL FANTASY 


Olá, pessoal da PSM2. Esta é a minha 
primeira carta, mas desde a primeira 
edição que gostei da revista. Então 

é assim: 

1. Apesar de Final Fantasy XII: 

Advent Children ser um filme, não 
deixa de ser excitante. Gostava de 
saber se vai sair na Europa e em caso 
afirmativo, quando. 

2. Vão mais alguma vezes incluir 
vídeos de Final Fantasy: Ultimate no 
vosso DVD? Poderá sair em formato 
de UMD na PSP? Ou sairá em DVD 
cá na Europa? 

3. Ouvi rumores sobre uma nova 





versão de Final Fantasy IX para PC e 
PS2. Existe? Sairá cá em Portugal? 

4. Podem indicar algum sítio aonde 
posso comprar Final Fantasy: Origins, 
FF: Anthology, FF Chronicles, FF: 
Tatics, FF: Ville ou FF: IX? São antigos, 
mas não consigo encontrar. 


Ricardo Catarino, por e-mail 


1. A Square-Enix ainda não revelou 
quais os seus planos para Advent 
Children na Europa, se é que tem 
alguns. Para deixar ainda mais água 
na boca, não perca o trailer no nosso 
DVD deste mês. 

2. Não tencionamos colocar mais 
episódios da série Anime no DVD, e 
infelizmente não existem intenções 
de a colocar à venda em Portugal. 
Contudo, se estiver de facto 
interessado poderá importar a série 
em formato DVD no site 
Www.amazon.co.uk 

3. Nós não sabemos nada acerca disso, 
e provavelmente nunca irá acontecer. 
4. Experimente em lojas 
especializadas em artigos de segunda 
mão ou na loja de jogos Gameover. 
Em última alternativa experimente o 
site www.amazon.co.uk. 


PS3 OU XBOX 2? 


Olá, pessoal da PSM2! Chamo-me 
Paulo Melo e não, não sou o Paulo 
Melo que faz os desenhos 
espectaculares, mas sim outro Paulo 
Melo, com 11 anos e que vos escreve 
pela primeira vez. 

1. Onde posso encontrar o volante 
Driving Force Pro e quanto custa? 

2. Podem dar-me truques para 


Junho PESM so 











AS OPINIÕES E QUESTÕES DOS NOSSOS LEITORES 


Mortal Kombat: Deception e para 
Gran Turismo 4, como ter dinheiro 
ilimitado e os carros todos? 

3. Qual vai ser melhor, a PlayStation 3 
ou a Xbox 2? 

4. Qual é o melhor jogo de 
basquetebol? 


Olá, Paulo, é bom ver que os leitores 
também reparam nos excelentes 


desenhos enviados por outros leitores. 


E porque não mais um Paulo Melo a 
enviar desenhos? 

1. Procure nas grandes lojas como a 
Fnac e Worten. O preço deverá rondar 
os€t 150. 

2. Não existem truques para Mortal 
Kombat: Deception, mas na edição nº 
32 publicámos um guia do jogo com 

o conteúdo de todos os caixões e a 
forma de execução de todos os golpes 
finais. Infelizmente também não 
existem códigos assim tão simples 
para Gran Turismo 4, de qualquer 
forma aqui fica uma dica de como 























obter quatro carros raros: durante os 
dias 694 e 700 estarão à venda entre 
os carros usados versões pretas de um 
Toyota Gt, Mazda 787B, Nissan R390 e 
Nissan R92CP. 

3. Isso pergunta-se? Claro que é a PS3! 
Agora a sério, não fazemos ideia qual 
será a melhor em termos técnicos, 
provavelmente serão equivalentes. 

O que no fundo não interessa muito, 
já que a Xbox é mais poderosa do 
que a PSz, e no entanto a PS2 tem os 
melhores jogos. Esperemos que sejam 
as duas excelentes. 

4. Depende do tipo que deseja. 

Caso prefira uma jogabilidade arcade, 
NBA Street V3 é sem dúvida a melhor 
escolha, ocupando o nosso top de 
jogos de basquetebol com 90%. Se é 
simulação que procura experimente o 
NBA Live 2005, classificado com 86%. 


POSTERS E DEMOS 


Olá, pessoal da PSM2! 

Queria fazer algumas sugestões. 
Aqui vai: 

1. Podiam tentar colocar um poster 
na revista. 

2. Eu sei que pode ser dificil, mas 
acham que de futuro podem incluir 
algumas demos na revista? 

3. Lembram-se daquela tabela no fim 
da revista que tinham antigamente 
com os melhores jogos do momento? 
Podiam voltar a pôr, era muito fixe e 
uma boa conselheira. 

4. Para quando uma antevisão ou 
notícia de Final Fantasy XIR 

5. É verdade que vai haver 
continuação de Jak 3? 

Obrigado por satisfazerem a minha 
curiosidade 


Olá. 
1. Como já referimos anteriormente, 
não é possível incluir posters com 
regularidade, dado ao formato 
habitual da revista. 

2. Tal como no caso dos posters, 
voltamos a lembrar que a Sony 

não autoriza a distribuição de 





forma que anteriormente. Para a Psz 
está previsto Jak X, como pode ver 
nesta edição, e para a PSP irá sair um 
jogo em que a estrela será Daxter e 
não Jak. 


ZELDA NA PS2! 


Oi, pessoal, tudo bem? Deixem-me 
dizer que a vossa revista é a melhor 
de Portugal. Com os vossos filmes 
de Devil May Cry 3, fiquei de boca 
aberta, por isso espero que venham 
mais, e claro, estou ansioso de ter 
esse jogo. Agora umas perguntas. 

1. São vocês que jogam os jogos que 
aparecem no DVD e filmam-no, ou 
tiram os filmes da Internet? 

2. Que estilos eram esses que vocês 
se referiam na edição de Abril, na 
antevisão de Devil May Cry3? 

3. Os níveis secretos de Devil May Cry 
3 são como os de Devil May Cry 2? 

4. Tambem dá para jogar com outras 
personagens em Devil May Cry 3? 

5. Devil May Cry 3 vem com dois CDs 
como Devil May Cry 2? 

6. Haverá algum Ratchet & Clank q? 
7. Vi na Internet um filme do jogo 
The Legend of Zelda para PS2; quando 
é que esse jogo sai? 


Olá, por aqui está tudo bom, ou 
pelo menos o Pedro está, já que está 
prestes a ir para a E3 e nós ficamos 
aqui. Depois ainda diz que vida de 
director é difícil. 

1. Normalmente os vídeos mais 
recentes são fornecidos pelas 


rp AGGIEIr 
CLASSIF 


respectivas editoras, enquanto os 
vídeos de jogos mais antigos como na 
secção das Análises são filmados. 

2. Além dos quatro estilos iniciais, 

o jogador irá desbloquear dois 

estilos especiais depois de derrotar 
determinados bosses. O primeiro é 
Quicksilver, um estilo que permite 
abrandar imenso tudo o que se passa 
no ecrã, excepto o jogador. O outro 
estilo é Doppelganger, que oferece 
forma sólida à sombra de Dante, 
permitindo assim proporcionar o 
dobro do dano. 

3. Depende, uns funcionam de forma 
semelhante, outros não. 

4. Não, apenas com Dante. 

Mas se acabar o jogo várias vezes e 
em diferentes modos irá desbloquear 
vários fatos para o jovem 
demónio-humano. 

5. Não, apenas com um DVD. 

6. Existirá um novo jogo Ratchet, 
como pode ver no nosso especial, 
mas será diferente dos restantes 
títulos da série, 

7. Infelizmente temos de dar uma 
péssima notícia. Legend of Zelda é um 
exclusivo Nintendo, como tal só será 
lançado nas respectivas máquinas, 
neste caso a Gamecube. 


AOS LEITORES DA PSME 


*AMMC 
ADOS 


Enviem-nos os vossos anúncios para Classificados 
PSMaz - Rua Vale Formoso de Baixo, 3/9 Edifício Levy, 1900-825, Lisboa 
ou por e-mail: geral.,psm2Egoody.pt com o assunto Classificados PSM2. 
Podem ainda fazê-lo por fax através do número 21 86215 40. 


Vendo True Crime: Streets 


2004 e Manhunt por € 30 e 


veguiferroQmailtelepac.pt 
































demos por revistas não oficiais. 
De qualquer forma, achamos que 
os artigos da revista e os vídeos 
no DVD conseguem dar uma 
excelente ideia de que trata 
um determinado jogo e a 
sua qualidade. 
3. Talvez numa edição futura 
retomemos essa secção. 
4. Realmente as notícias 
de Final Fantasy XI 
tardam, mas continua 
a ser o nosso jogo 
mais esperado, por 
isso é de esperar 
uma antevisão 
detalha assim que 
possível. E quando 
o fizermos será 
certamente algo 
especial. 
5. Vão existir 
mais jogos 
relacionados 
com Jak 
& Daxter, 
mas não da 
mesma 


Of LA, Pro Evolution Soccer 3, 
FIFA 2004, Conflict: Desert 
Storm, O Senhor dos Anéis: 

O Regresso do Rei e GTA: Vice 
City. Os preços são 
negociáveis entre € 20 e € 30 
cada. Contacto: 

Tel: 919764660 


Vendo Gran Turismo 3 e 
Need for Speed: Hot Pursuit 2 
por €12 euros cada. 
Contacto: Tel: 938073578 


Vendo Resident Evil: 
Outbreak por € 40 e Grand 
Theft Auto II], Onimusha 

2, Kingdom Hearts e True 
Crime por € 20 cada. Estou 
também interessado no 
Silent Hill para PSone. 
Contacto: Tel: 932840946 


Vendo Medal of Honor: 
Rising Sun, Drivar e Hitman: 
Contracts por € 35, UEFA Euro 


Resident Evil: Survivor 2 por 
€ 25. Vendo ainda o volante 
Hi-Wheel com o jogo Lotus 
Challenge por € 35. Os jogos 
serão enviados à cobrança 
mais portes de envio. 
Contacto: Tel: 966162523 


Vendo Gran Turismo q por 
€40, Metal Gear Solid 3 por 
€40eo Senhor dos Anéis; 
O Regresso do Rei por € 20. 
Contacto: Tel: g1610359 


Compro os seguintes jogos 
para PlayStation 2: Super 
Bust-a-Move e NBA Jam 
Compro ainda para PSone; 
Mortal Kombat: Trilogy, 
Command & Conquer: Red 
Alert, Super Pang Collection 
e Metal Slug até € 20 ou € 25 
cada, se estiverem em 

bom estado. 

Contacto: Tel: 967446832; 
e-mail: 


Vendo Pro Evolution Soccer 
3e Medal of Honor: Rising 
Sun por € 20 cada, Crazy Taxi 
e Gran Turismo 2 por£10 e 
um sistema de som Sound 
Station 2 por € 40. 

Contacto: Tel: 914281455 


Vendo GTA: San Andreas por 
€35, Metal Gear Solid 3 por 
€45, Pro Evolution Soccer 3 
poréise WRC 3 por €15. 
Contacto: Tel: g16n0359 


City, Prince 
of Sands of Time, XIII, 
True Crime, Final Fantasy 
TimesSplitters 2, Pro Evolution 
Soccer 3, Medal of Honor: 
Frontline, Broken Sword, 
Freedom Fighters, Mark of 


portes 
Contacto: Tel: 913410516 
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MAIS DE 300 PÁGINAS e TODAS AS NOVIDADES 
OS GRANDES JOGOS DOS ÚLTIMOS ANOS 


VAAENS 
"N 
| 
- 
E 
1 


O ÚNICO LIVRO DE TRUQUES 


PARA PLAYSTATIONZ 


Ape Escape 2 

Baldur's Gate; Dark Alliance 2 
Beyond Good and Evil 

Burnout 3: Takedown 
Castlevania: Lament Of Innocence 
Catwoman 

Centre Court: Hard Hitter 


Champions of Norrath: Realms Of Everquest 

Chaos Legion 

Deus Ex: The Conspiracy 

Apen Devil May Cry 
as Devil May Cry 2 
Disgaea: The Hour of Darkness 

Driv3r 

98) Dynasty Warriors 4 
paca FIFA 2005 
y Final Fantasy X 
Final Fantasy X-2 

Gran Turismo 3: A-Spec 

Grand Theft Auto 3 

Grand Theft Auto; Vice City 


Grand Theft Auto: San Andreas 

Jak and Daxter: The Precursor Legacy 
Jak 2; Renegade 

Legacy of Kain: Blood Omen 2 
Legacy Of Kain: Soul Reaver 2 
Legacy Of Kain: Defiance 

LMA Manager 2004 

Manhunt 

Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty 
Midnight Club; Street Racing 
Midnight Club 2 

Mortal Kombat: Deadly Alliance 
Mortal Kombat: Deception 

Need For Speed: Hot Pursuit 2 

Need For Speed: Underground 
Onimusha 3: Demon Siege 

Primal 

Prince of Persia: The Sands of Time 
Pro Evolution Soccer 4 

Project Zero 2 

Quake 3: Revolution 

Ratchet & Clank 2: Locked & Loaded! 
Resident Evil Outbreak 

Silent Hill 4 

Sly 2 

SOCOM 2: US Navy SEALS 

Soul Calibur 2 

Star Ocean; Till The End Of Time. 
Star Wars; Battlefront 

The Getaway. 

The Sims 

The Way Of The Samurai 2 

Tom Clancy's: Splinter Cell Pandora Tomorrow 
Tomb Raider: The Angel of Darkness 
Tony Hawk's Underground 2 

True Crime; Streets OfL,A, 

V-Rally 3 

Worms Blast: 

X-Men 2: Wolverine's Revenge 

Yu- Gi-Oh Duelist of the Roses. 

Zone Of The Enders: The 2nd Runner: 
E muito mais... 


Caso não encontre à venda encomende directamente - Portes Grá 


RECORTE OU FOTOCOPIE ESTE CUPÃO E ENVIE COM CHEQUE OU VALE POSTAL DE 7,99 € PARA: REMESSA LIVRE N.º 16001 - 1951-970 LISBOA (NÃO NECESSITA E 
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PARA ESCLARECIMENTOS TELEFONE 218 621 543 (PAULA CANELHA). 
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TRUQUES JOGOS PS2 








DICA RÁPIDA: CONSTANTINE 

PARA TEREM BOLAS DE FOGO MAIORES, 
CLIQUEM 9 SEGUIDO DE Q, O), O, €;, 
2,5,€,€, 





ruque 


Ainda encalhados num 
mar de incertezas neste 
“GTA na guerra”? Vejam 
as nossas últimas dicas e 
conselhos. Rebentem 
com a escumalha, 


Têm pressa para 
conquistar tudo no 
melhor simulador 
automóvel da P52? Então 
fiquem com mais 
algumas dicas. 














TURISMO 4 


Precisam de um save de Gran Turismo 
30u4: Prologue para começarem com 
créditos extra e algumas das licenças. 


ganhas. 
SALTAR DIRECTAMENTE 
PARA FABRICANTE 


No menu principal (onde está 
localizada a vossa garagem), 
pressionem ED ou G» para passarem 
directamente para o construtor do 
carro onde estão actualmente. 
MANTER MUDANÇA 
COM CAIXA AUTOMÁTICA 
Quando correrem com uma caixa 
automática, mantenham o GB para 
forçar o carro a manter a mudança 
actual, Soltem o GB quando a pequena 
luz vermelha piscar, senão o carro não 
assa de mudan: 
ACTIVAR GHOST 
Depois de terminarem uma, 
experimentem a licença B, A, IB, IA: 
ouS (116) ou rali. O adversário ghost 
estará activo. Se vos causar confusão, 
carreguem no D-Pad para o desl 
Durante a contagem decrescente num 
teste de licença, pressionem R3 para 
aparecerem guias azuis (aceleração) e 
vermelhas (travagem) na pista. 


REPLAYS MAIS RÁPIDOS 


Durante um replay, pressionem L: 

SEM MÚSICA DE REPLAY 

Durante um replay, pressionem (O. 
PARAR TEXTO 

Quando virem o texto a correr no fundo 


Para desbloquear carros e pistas, 
corram no modo GT Career. 

Podem ganhar dinheiro para fazerem 
upgrades aos carros e comprar ou 
vender novos e usados. Nos sítios onde 
compram os carros (por exemplo, na 
BMW), encontram corridas que usam 
um certo modelo desse fabricante. 
Isto desbloqueará alguns carros de 
bónus que normalmente não podem 
comprar nem ganhar numa corrida. 
Os carros que ganham são muito 
rápidos e podem vendê-los a um 

bom preço. 

NOVOS CARROS 

DE VELHAS CORRIDAS 

Podem ganhar vários carros de séries 
de corridas que já tenham terminado. 
Em algumas séries, é-vos dada a opção 
de apagar os vossos recordes actuais. 
Seo fizerem, podem voltar a correr 


nessas pistas para ganhar outro carro. 
Depois de transferirem as vossas. 
licenças e créditos de Gran Turismo 3, 
comprem o Dodge Viper GTS e 
“kitem-no”. Entrem nas corridas Special 
Events e corram em Capri Rally Easy. 
Depois de ganharem as duas corridas, 
recebem um carro de rali no valor de 
236.000 créditos. Voltem a Capri Rally e 
corram outra vez. Receberão o mesmo 
carro de rali, Vendam um e ficarão 

com 236.000 créditos. Comprem um 
bom carro como o Evolution (tem de 
ser japonês) e façam-lhe o máximo de 
upgrade possível. Depois vão a Japan 
para competirem na corrida All Japan. 
Cada prémio de ouro dá-vos 7.500 
créditos (cinco corridas) e todos juntos 





dão-vos 35.000 créditos. Ganharão um 
carro de corrida 350Z no fim. Entrem 
em todas as corridas de AllJapan várias: 
vezes. Cada vez que ganharem ouro 
recebem mais um 350Z que pode ser 
vendido por mais de 318.000 créditos. 
Depois de transferirem as vossas. 
licenças e créditos de Gran Turismo 3, 
comprem um Civic Type R (EP ou EK). 
De seguida, “kitem-no” para o fazer 
passar dos 230 hp. Vão ao stand da 
Honda e entrem nas corridas de Civic 
nas One-Make Races. Terminem em 
primeiro lugar em todas as pistas e 
receberão o Mugen MOTUL Civic Si 
Race de 1987. Vendam-no por 90.000 
créditos. Repitam o processo. 

Depois de fazerem load aos vossos 
créditos de Gran Turismo 3 (100.000. 
créditos) e licenças A e B do vosso 

save de Gran Turismo 4, vão a Tuner 
Village no canto inferior esquerdo 

do menu principal. Seleccionem 

HPA Motorsports e comprem o carro 
parecido com o VW Golf (2004 HPA 
Motorsports Stage Il R32) por 31.780 
créditos. Saiam de Tuner Village: 

e carreguem no ícone de Special 
Conditions Events. Entrem em 2004. 
HPA Motorsports Stage Il R32 na corrida 
Costa Di Amalfi. Façam as duas corridas 
no sentido normal e no inverso. 

Isto deverá demorar dez minutos com 
2004 HPA Motorsports Stage Il R32. 
Quando completarem esta prova, 
receberão o 2002 Toyota RSC Rally 
Raid Car, que tem um preço de venda 
de 265.624 créditos. Vendam o carro e 
entrem novamente na corrida Costa Di 
Amalfi com o 2004 HPA Motorsports 
Stage Il R32. Ser-vos-á perguntado se 
querem apagar os recordes de corridas 
anteriores. Seleccionem “Clear”. Entrem 
novamente nas corridas. Ganhem as 
duas e receberão outro 2002 Toyota 
RSC Rally Raid Car. Repitam o processo 
para ganharem o máximo de dinheiro 
possível no menor tempo possível. 





Fiáh. cota quickly 


FINAL ALTERNATIVO 

No capítulo 18, deixem Jackie 
morrer. Quando chegarem ao 
capítulo 22, terão um final e 
um capítulo diferentes do que 
se a tivessem salvo. 


FINAL ALTERNATIVO 2 

No capítulo 13, não levem Sam 
ao edifício Skobel. Saiam do 
carro. Quando chegarem ao 
capítulo 22, verão um final 
diferente. Também irão jogar 
uma versão diferente do 
capítulo 14. 


SEM TRÂNSITO 

Persigam o Brevis preto 

e façam-no parar. Depois 
levem Tyler à esquadra. 
Deixem o vosso carro em 
frente à esquadra e sigam a 
pé. Passem pela entrada até 
à esquadra até o vosso carro 
ficar fora de vista. Depois 
irão reparar que o carro 
desapareceu, tal como todo o 
trânsito na cidade, excepto as 
motas da polícia. 


PASSEIO DE MOTA 

Podem guiar uma mota com 
Tyler sentado atrás eir ver as 
vistas. Durante a introdução, 
antes de aparecer o menu 

















Já devem ter chegado 
ao fim do jogo, mas 
apostamos que não 
descobriram todos os 
segredos escondidos. 


principal, pressionem *, b, 


€,3,0,1,V,€,3,0. 


JOGAR COM JAMAHL 
Completem a missão Your 
Man With The Tattoo para 
desbloquear Jamahl no modo 
de exploração livre. 


JOGAR COM YURI 

Completem a missão Jimmer 
Collins para desbloquear Yuri 
no modo de exploração livre. 


BLUE LEMANS 
Procurem o Blue LeMans 
em frente ao Shoreditch 
Boxing Club. 


CITROEN CAMPER VAN 
Procurem em Kensington 
Road, por baixo de Hyde Park, 


CITROEN KEBAB VAN 
Procurem perto de Waterloo 
Road. 


CONGESTION 
CHARGERS VAN 
Procurem em Soho (onde 
começavam no primeiro 
Getaway) com Hammond. 


EVETOY LEMANS 

Vão a Marylebone e procurem 
perto de uma garagem onde 
podem guardar os carros. 








DONO 










































BÓNUS POR CONCLUSÃO DE STREET CHALLENGE 
Completem o modo Street Challenge para 
desbloquear todos os itens Court Creator, lendas 
da NBA, lendas Street, itens da loja de V3, 50.000 
Street Points e joguem num torneio de bónus no 
último Domingo da semana 10. 


BIGGIE LITTLES NO MODO STREET CHALLENGE 
Derrotem a sua equipa na final do primeiro torneio 
para o qual são convidados em 

The Cage, NY. 


DIME NO MODO STREET CHALLENGE 
Derrotem a sua equipa na final do torneio 
Can You Spare A Dime. 


EQUIPA RECOMENDADA 
Vão a um jogo de exibição e escolham NBA 
All Stars. De seguida escolham King James 
(Lebron James), Steve Franchise (Steve 
Franchis) e Kobe (Kobe Bryant). , 





SP FÁCIL 

Escolham a dificuldade Legendary 
para obterem o máximo de SP e de 
GameBreakers. Vão a Dunk Contest 
e escolham a dificuldade Legendary. 
Seleccionem King James e 

usem acessórios. 


LOTUS DA POLÍCIA 

Quando começam com Mitch 
e chegam onde dá jeito dar 
meia volta, virem na primeira 
à direita, depois à esquerda 

e novamente à esquerda. 
Continuem até chegarem ao 


Laguna da polícia, dêem meia 
volta. Verão um cruzamento 


DESBLOQUEAR GOENITZ 
Terminem o nível 30 de Time 
e uma garagem com uma Attack e mantenham €m sobre 
porta branca com pequenos Rugal no menu de selecção. 
buracos. Sigam de carro até lá, | 
estacionem e gravem. O carro DESBLOQUEAR KING 
estará lá da próxima vez que Derrotem Rugal no modo 


IR 
y 


TRICK POINTS FÁCEIS NUM GAMEBREAKER: 








segundo túnel. Deverá estar aí | aquivierem. Single Attack, Quando fizerem um afundanço, certifiquem-se 
um Lotus da polícia. |] quetodos os colegas de equipa estão no campo 
DESBLOQUEAR RIOT IORI |] adversário. Saltem, mantenham os quatro 

PENNY FARTHING FIFA STREET Terminemonívelzode Time | |] botões de Turbo e rodem o analógico direito 
Vão a Mayfair e procurem MINJOGADORES Attack e mantenham qo até um colega saltar. Repitam até os dois 
em frente à arcada no topo Pausem o jogo, mantenham sobre lori. | colegas de equipa saltarem e deixem o último 
esquerdo desta zona. m + B e pressionem 1, €, | jogador afundar. 

by bre. DESBLOQUEAR SHINGO | Ê 
PEUGEOT 406 Derrotem Rugal no modo PONTOS FÁCEIS NO CONCURSO DE 
No modo de exploração TAMANHO NORMAL Team Attack. AFUNDANÇOS 


livre, escolham Viktor como 
vosso jogador. Começarão 
num Brabus roxo em frente 
ao edifício Skobel na cidade. 
Saiam do Skobel, virem pela 
rua lateral mesmo em frente 
esigam até ao fim, onde terão 
de virar à direita. Mesmo 

à frente verão o Peugeot 
406 do filme Taxi. Tem uma 
das velocidades máximas 
mais altas e uma condução 
excelente. 


BICICLETA DE MONTANHA 
Quando começam com Sam, 
olhem para trás. 


THE GETAWAY LEMANS 
Procurem atrás da Tower of 
London. 


VAUXHALL RALLY CAR 
Procurem na zona de St 
Pancras, num beco. 


VAUXHALL VX 
Atrás da esquadra. 


CARROS DE SAVE 
Quando iniciam o modo de 
exploração livre com Mitch no 





Pausem o jogo e introduzam 
os códigos enquanto mantêm 
m + O para fazerem certas 
alterações: >, >, 9, db, |, 
e2,e. 


DESBLOQUEAR TODOS 

OS ACESSÓRIOS 

No menu principal 
mantenham 6 + O e 
pressionem >, >, €, 1,1, 
ye. 








DESBLOQUEAR GOD 

TEAM OROCHI: 

KING OF FIGHTERS 2002 
Terminem o jogo. Depois, em 
qualquer menu de selecção 
de personagem, podem 
destacar Chris, Shermie e 
Yashiro enquanto mantêm ed 
para jogar com a sua equipa 
original. 


DESBLOQUEAR GEESE 
Terminem o nível 40 de Time 
Attack e mantenham 6m sobre 
Billy no menu de selecção. 





DESBLOQUEAR 
ADELHEID BERNSTEIN 
Derrotem Adelheid em 
qualquer modo (mantenham 
sobre lori). 


DESBLOQUEAR MUKAI 
Derrotem Mukai em qualquer 
modo (mantenham 0 

sobre Kyo). 


FINAL ESCONDIDO 

Se jogarem no modo Arcade 
com o caminho de Mukai (ou 
seja, derrotar Kusanagi com 
DM), verão uma cutscene 

final se tiverem usado uma 
das dez equipas predefinidas. 
No entanto, há outro final 

se seleccionarem a equipa 
“Sacred Three”: Kyo, lori e 
Chizuru. Os fãs de KoF deverão 
reconhecer. Derrotem Mukai e 
ataquem com otrio. 





PERSONAGENS DE BÓNUS 
Completem o jogo e façam 
load do vosso ficheiro gravado. 
Será desbloqueado o guia 





Num concurso de afundanços mantenham 
DD + 60 + D + O antes da linha de três pontos, 
corram durante um segundo e pressionem O. 
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RELATÓRIOS 'HERÓICOS” 

Se entrarem numa GSRN Van ou se se 
mantiverem perto de uma, ficarão a saber 
sobre a vossa última captura/morte, mesmo 
que não tenham estado envolvidos nela. 


RECARREGAR MUNIÇÃO 

Se tiverem pouca munição, montem uma 
arma fixa num veículo e as vossas munições 
serão reabastecidas. 


SUBIR RELAÇÕES AMIGÁVEIS COM A MÁFIA 
Se as vossas relações com a máfia russa não 
estiverem no máximo, roubem o camião 

da máfia marcado que está ao lado das 
Mafia Chop Shop Garages nas duas cidades 
e sigam nele até à garagem. Embora não 
vos dê tanto dinheiro como outros veículos 
(porque é um carro deles), podem mesmo 
assim receber o bónus de respeito, por isso 
repitam o processo para melhorarem as 
vossas relações com a máfia. 


TIRAR PROVEITO 

DAS MISSÕES SECUNDÁRIAS 

As primeiras missões secundárias que 
encontram são muito simples, do tipo ir do 
ponto A ao B em x minutos. Podem terminá- 
las facilmente com muito tempo extra, mas 
não o façam. Estas missões não desaparecem 
depois de completadas e permitem-vos tentar 
superar o vosso tempo anterior pelo mesmo 
prémio de $5000. Se deixarem o relógio 
avançar até 1:55 antes de terminarem, e depois 
voltarem e acabarem em 1:50 e depois em 1:45, 
ganham muito mais dinheiro. Esta técnica 
também funciona nas outras missões. Há uma 
em que têm de empurrar um barril durante 
50 metros, mas podem continuar a tentar e 
ganhar mais dinheiro. 


TODAS AS MISSÕES E 

PERSONAGENS DE BÓNUS 

No ecrã das facções PDA, pressionem €, €, 
€, 4, 4, >,1,7. Ouvirão um som de um 
clique a confirmar. 


TODOS OS ITENS DA LOJA 

No ecrã das facções PDA, pressionem , 4, 
4,4, 1, €, >, >. Ouvirão um som de um 
clique a confirmar. 


SAÚDE INFINITA 

No ecrã das facções PDA, pressionem 4, b, 
1, €, >, €, >. Ouvirão um som de 
um clique a confirmar. Repitam o código 
para anular o seu efeito, que acaba depois de 
completarem o contrato actual, 

Nota: Se este código estiver activo enquanto 
estiverem num veículo, terão saúde infinita. 


MUNIÇÕES INFINITAS 

No ecrã das facções PDA, pressionem >, €, 
3,9, €,9, €, €. Ouvirão um som de um 
clique a confirmar. 


DINHEIRO EXTRA 
No ecrã das facções PDA, pressionem >, yy, 
€,1,1, €, 4, >. Ouvirão um som de um 
clique a confirmar. 





SKIN ACE OF DIAMONDS 

No ecrã das facções PDA, pressionem €, €, 
3,5, 4, ?, 1. Ouvirão um som de um 
clique a confirmar. Este código só pode ser 
activado quando a quantidade correcta de 
recompensas forem apanhadas. 


SKIN BUFORD 

No ecrã das facções PDA, pressionem €, €, 
3,5, 1, bd. Ouvirão um som de um 
clique a confirmar. Este código só pode ser 
activado quando a quantidade correcta de 
recompensas forem apanhadas. 


SKIN DOCTOR 

No ecrã das facções PDA, pressionem €, €, 
3,2,4, 1,1, 4. Ouvirão um som de 
um clique a confirmar. Este código só pode 
ser activado quando a quantidade correcta 
de recompensas forem apanhadas. 


ba! 


A Hunter with well 





mais usado para completar os 
níveis (Alia, Layer ou Palette), 


LEG PART IPARAX NA 
SECÇÃO BAMBOO 
PANDEMONIUM 

Sugerimos que usem Ride 
Armour ou Zero. Depois 

de passarem a sala com 
armadilhas (onde eliminam 
comtodos os Ride Armours), 
matem todos os que virem. 
Com Zero, levem o Ride 
Armour para cima pelo 
elevador, planem, mergulhem 
efinalmente saltem e façam 
depois um salto duplo. Se for 
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executado correctamente, 
podem mudar para X e ganhar 
a parte. 


ARMOR CAPSULE NA SECÇÃO 
EARTHROCK TRILOBITE 

Para passarem pelas'caixas 
echegarem ao Armour Pod, 
precisam da arma adquirida a 
Burn Rooster. Basta disparar. 


HEAD CAPSULE PARA A 
NEUTRAL ARMOR DE X NA 
SECÇÃO GRAVITY ANTONION 
Vão à secção Gravity Antonion. 
Usem Palette como Navigator 
(recomenda-se Axle X). 





Quando chegarem à sala com 
dois teletransportadores, 
mudem de sala duas vezes e 
planem por cima da área com 
espigões à direita. Aterrem na 
fenda do meio e entrem no 
teletransportador. 


ZERO'S RARE METALNA 
SECÇÃO GRAVITY ANTONION 
Zero's Rare Metal está na secção 
Gravity Antonion. Usem Axle 
Zero, com Layer como Navigator. 
Copiem o ADN das personagens 
que caminham e ataquem os 
espigões. Está na sala depois do 
mini boss Skipe Block. 





BUSTER CAPSULE PARA X'S. 
NEUTRAL ARMOR NA 
SECÇÃO NOAH'S PARK 
Depois de completarem a 
secção Noah's Park, voltem 

lá. A porta está agora aberta 
onde saltaram para continuar. 


FIGHT CUTMAN NA SECÇÃO 
OPTIC SUNFLOWER 
Comecem o jogo com um save 
de Mega Man X: Command 
Mission no vosso cartão de 
memória. No início, antes de 
lutarem com Sunflower, o 
vosso Navigator dirá qualquer 
coisa sobre um placar 





balanced mobility 


marcado com “CM”. Abrir-se-á 
um portal e podem derrotar 
Cutman. Pode ser eliminado 
com um Buster Shot. 


DERROTAR BOSSES 

Basta terem a vida das duas 
personagens no máximo e 
talvez um Life Tank. Podem 
eliminar todos os bosses 
apenas com o Buster e Saber. 


THE PUNISHE 
DESBLOQUEAR FATO 
CLÁSSICO DE PUNISHER 
Criem um novo perfil e 





introduzam “NAILGUN", 
respeitando maiúsculas e 
minúsculas. 


DESBLOQUEAR FATO DOS 
ANOS go DE PUNISHER 
Criem um novo perfil e 
introduzam “CEILINGFAN”, 
respeitando maiúsculas e 
minúsculas. 


DESBLOQUEAR FATO 
MODERNO 

Criem um novo perfil e 
introduzam “WOODCHIPPER”, 
respeitando maiúsculas 

e minúsculas. 





GUIAS COMPLETOS 
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UM TREINO INTENSIVO NAS ARTES OBSCURAS DA PLAYST| 






SNAKE E OS SAPOS 


METAL GEA 
SOLID 3 


Aqui têm tudo o que não sabiam sobre MG53 
como encontrar a pintura facial de munição 
finita, 100% camuflagem furtiva e a 





Tsuchinoko (!?). 


1 DREMUCHI SUL 


para a direita e pelo caminho estreito cheio de erva. O sapo está 
ao fundo, à esquerda, no topo de uma coli 













PÂNTANO DREMUCHI 
Atravessem o pântano. Quando 

chegarem à segunda zona de erva 
alta, o sapo está na colina à direita. 


DREMUCHU NORTE 
3 A partir da posição inicial, sigam em frente 
e 


irem na segunda à direita. Continuem pela erva alta até 
chegarem a um tronco oco ao lado do muro da direita. O sapo está 
atrás de vocês em cima do tronco, mas só o vêem à frente do tronco. 





DOLINOVODNO 
4 No topo do poste esquerdo da ponte. 


RASSVET IF. 


Há um buraco no muro na parte esquerda das escadas: 
espreitem e verão o sapo. 


6 DREMUCHI ESTE 
'Agora estão em Operation: Snake Eater. O sapo está 
debaixo de um tronco na área centro-esquerda do mapa. 


sp k DREMUCHI! NORTE 
a 7 Procurem a árvore que se pode trepar 

















na secção horizontal do meio do mapa. 
Trepem por ela, olhem para a esquerda 
evverão o sapo no topo da uma colina. 
Se ainda não tiverem a pistola, 
avancem para a base Rassvet, 
lutem com os guardas e voltem 
aqui mais tarde. Só conseguirão 
encontrar os sapos seguintes 
voltando para trás, porque o 
jogo não vos obriga air lá. 


Atirem aos pontos de 
exclamação por cima das 
cabeças dos guardas para 

evitarem o alerta, 
ou eliminem-nos. 


64 SAPOS 


(AAA 


Os sapos deixam-vos confusos? Têm de matar 64 se 
quiserem ganhar a camuflagem secreta Stealth e 
tornarem-se 100% invisíveis. Onde estão eles? Vejam bem... 


Na missão Virtuous a partir da vossa posição inicial, dirijam-se 








“Não precisam de matar 
todos os sapos para 
obterem a camuflagem 

Stealth. Completem o jogo 

com o ranking Foxhound, 





DREMUCHI SWAMPLAND 

'Andem até à ilha no meio do pântano e virem à esquerda 
para a pequena porção de terra. Procurem atrás da árvore mais a 
norte em direcção à colina, Sigam para sul. 


DREMUCHI SUL 
9 À esquerda do início da missão Virtuous, saltem por cima do 


| tronco e sigam para a esquina da esquerda em cima. O sapo está 


| bem à vista no topo da colina; até se pode ver no modo.da terceira 
pessoa: Voltem a Dremuchij North e prossigam normalmente. 


» ADOLINOVODNO 
1 O Emcima do poste do outro lado da ponte: 


RASSVETIF: 
n Debaixo da escadaria, à direita dos cilindros. 


CHYOMU PRUD 
1 2 Está debaixo de água. Sigam para norte e procurem Uma 
árvore grande e cinzenta que sai da água e agarra-se ao muro a 
norte (no mapa está entre os dois caminhos a norte fora desta 
área). Mergulhem e verão o sapo à esquerda da raiz da árvore. 


BOLSHAYA PARA SUL 
1 Sigam para norte até chegarem à grande abertura no meio. 
da vedação. Mantenham-se no lado sul da vedação 
encostem-se enquanto avançam para a direita, 
Chegarão a uma árvore rugosa e o sapo está no 
meio. 










BOLSHAYA DEPOIS DA BASE 
Dentro do edifício principal na sala 
com as camas, o sapo está debaixo 
da secretária em baixo. 









BOLSHAYA POR CREVICE 
iatar o sapo durante a batalha com Ocelot. Da vossa 
cial, corram para a direita até chegarem a um muro; aí, 
dêem meia volta e coloquem a câmara na primeira pessoa para 
verem o sapo por trás. 





RAMO DA GRUTA CHYOMAYA PESCHERA. 
1 Dirijam-se para as cataratas e do outro lado do nicho. 
(onde está o archote) entrem na passagem até se tornar um beco 
sem saída, Rastejem pela fenda'e continuem até a área aberta. 
À Em frente há outra-fenda nomuro, Rastejem por elajaté 
hegarem aisala com um grande buraco no chão, Mudem 
para o modo ha primeira pessoa e materno sapo. 










Há uma pequena ilha a sul da gruta onde lutaram com The. 
ladem por detrás dela, mudem para primeira pessoa e olhem 
paracima. Está no buraco por cima da plataforma central. 


ir CHYOMAYA PESCHERA 





ENTRADA DAGRUTA CHYORNAYA PESCHERA. 
1 'A melo caminho desta área háluma gruta à esquerda, 
Atravessem-na (cuidado, desviem-se das minas) evirem-se para 
trás para ficarem de frente para a entrada da gruta. O sapo está por 
cima da arcada, 


PONIZOVJESUL 
1 (O sapo está em terra à esquerda do início, ocultado por. 
umarocha. Irão vê-lo a brilhar contra o tronco da árvore, 


PONIZOVIJE OESTE. 
20 Usem o mapa para verificarem a localização (a cerca de 
doistterços do rio à esquerda). Nadem para a esquina noroeste do. 
lago emergulhem. O sapo está perto da grade, 


ARMAZÉM PONIZOVJEAF 
22 


Subam para as caixas brancas a'stidoeste, agachem-se e: | 
Virem-se para norte. Olhem para cima para as vigas à direita, por | 
Cima das escadas, e verão o sapo 









ARMAZÉM PONIZOVIE: 
EXTERIOR Subam para a doca e 
dirijam-se para os dois barcos. 
Andem até ao fim do paredão e 
mudem para a primeira pessoa. 

Olhem para a direita e o sapo está à 

direita das portas vermelhas. 











E GRANINY/GORKI SUL 
2 Corram até à saída norte e olhem para a 
esquerda. O sapo está num ramo da árvore. 


EXTERIOR DO LABORATÓRIO GRANINY:GORKI: MUROS 
EXTERIORES! 
Rastejem para oeste para não serem detectados, atirem à caixa de. 
fusíveis e rastejem por baixo da vedação. Dirijam-se para a 
esquerda do edificio e procurem a fenda na parede; coloquem-se de 
Costas para a parede é mudem para a primeira pessoa para verem o 
sapo entre os dois troncos de árvore à esquerda. 


EXTERIOR DO LABORATÓRIO GRANINY GORKI: MUROS 
2 INTERIORES 

Procurem o edifício tapado com tábuas na extremidade direita 
desta área e olhem pela janela à direita da porta: aliestão sapo. 






LAB GRANINY direcção à primeira zona de erva alta e virem na esquina NW. Subam a rampa e 









































GORKY1F 1800. No topo, onde o cimento dá lugar à contornem pelo lado. Verão o sapo numa 
: (48) (4) Sigam a passagem até terra, o sapo está no canto. colina imediatamente atrás do edifício. 
encontrarem quatro cacifos 
perto das escadas 2F. Está um SVYATOGERNV! OESTE SOKREVENNO OESTE 
sapo no cacifo mais perto da (0) Sigam em frente até ao tronco oco E) Sigam a corrente para sul, 
câmara, Mudem para a que está no chão. O sapo está na colina agachem-se e procurem a abertura na 
primeira pessoa. mesmo em frente. parede onde a água escorre. 
SVYATOGERNV) ESTE SOKREVENNO NORTE 
LAB GRANINY GORKI Bi OESTE 3 Saiam de Svyatogemyj West (e não 34 IComecem na segunda saída a sul à 
21, Na secção da cave com vários IW) pela saída NE, por esta área é ignorada. ireita, encostem-se à parede da esquerda e 
escritórios, localizem a sala das traseiras com Sigam em frente e mantenham-se no sigam a sua curva. Quando chegarem ao 
uma televisão. Há um sapo no canto caminho da esquerda até emergiremnotopo tronco oco, continuem a seguir a parede e 
noroeste em cima de uma secretária. de uma pequena cabana. Saltem e corram olhem para trás na árvore logo depois da FREQUÊNC 
em direcção ao edifício grande em frente e parede. O sapo está entre a árvore e a colina. 
LAB GRANINY GORKI Bi ESTE subam as escadas até à porta. Podem ver o 
20 Ju secção da prisão subterrâneahá sapo numa prateleira. TÚNEL KRASNOGORJE 
um sapo no fim da passagem. Procurem o arco a meio da entrada; o. 
SOKREVENNO SUL sapo está no chão à esquerda. 
SVYATOGERNY) SUL 2 )andem para trás até Swyatogerny] 
pão) 'A partir da entrada, andem em fest e saiam pela saída NW. Há um edifício 


Usem as frequências de CODEC para 
cancelar alertas, pedir ataques aéreos 
ou restabelecer a energia de Snake. 
As frequências são diferentes em cada 
dificuldade e só podem ser usadas 
uma vez. Para obtê-las interrem os 
guardas ou lendo esta caixa. 














DIFICULDADE: VERY EASY E EASY 

a querd e ú i | 3 GRAI Pedido de Fogo de Apoio (Usar no estado ALERT): 
porque ulo é a| lo meio e o sapo está num espaço frio b scadas a norte esigampela — E14073 14528 143.89 
Oni Rena INURRESE E RETAS Ora Tres Co Ei44o3 143.61 144.93 
NOGORIE 3) co [ assando pelos LAI TÓRI RMAS | Bi47.04 143.98 E 14439 
ais baixa, olhem para o ' sq ; J GRAI RREDOR DA 143.56 





Cancelar Alerta (Usar em estado EVASION): 
143.03 no aco 
2 148.87 146.59 
GORNY) Virem-se i E40.15 H14316 
e e mudem para à 
eia pessoa. O sapo : 
está debaixo doe 40.01 - Salty Catfish/66 Boys 
pd esquerdo, 140.52 Rock Me Baby/66 Boys 
H 141.24 —Sea Breeze/Sergei Mantis 
42.94 - Pillow Talk/Starry. K 
E 144.06 -Jumpin' Johnny/Chunk Raspberry 
147.08 - Surfing Guitar/66 Boys 


TIKH 











fo) ITIKHOGORNY): ATRÁS DA CATARATA PONTE DE COMBOIO GROZNY) GRAD (PARTE DE , 47.59 = Sailor/Starry. K 
apri A Ee dia do can Fr J) BRR bem para baixo para os arcos por baixo 149.53 - Don't Be Afraid/Rika Muranaka 
da ponte e verão o sapo sentado no arco mais distante, 
LABORATÓRIO DE ARMAS GROZNYI GRAD: Há dois arcos paralelos, e ele está entre o segundo e o DIFICULDADE: NORMAL 
T Jara principaL terceiro pilar a contar da esquerda, ! Pedido de Fogo de Apoio (Usar no estado ALERT): 
ubam as escadas da esquerda até ao tanque de |. 41.62 H14212 Hi4732 
combustível. Coloquem-se em frente, avancem e olhem 8 PONTE DE COMBOIO GROZNY) GRAD (LUTA K 148.56 146.74 14131 
para baixo entre os dois painéis de controlo. E) COM SHAGOHOD) [ É = E = ê 
juando Volgin estiver em clma do Shagohod e começar | 149.29 17:90 oco 
GROZNYI GRAD BiF a perseguir Eva, usem a sniper rifle para atirar ao sapo na 145.68 146.33 
52 Depois da cutscene, virem-se para a esquerda, base datorre do rádio mesmo à vossa frente. 
mudem pata a primeira pessoa, olhem para clma é verão Seleccionem 'T like MGS” Cancelar Alerta (Usar em estado EVASION): 
a parana [QUINTA ÁREA COM MOTA no início do jogo e a barra Hg 140.61 4145 
confundir Volgin e ganhar tempo para um tiro. 59 Quando chegarem às três barricadas. de Stamina desce muito 42 48.04 4153 
elas e brancas, o sapo está entre a da lentamente, porque Snake = 6. = E 8 E : 6 
PRIMEIRA ÁREA COM MOTA esquerda e a do meio. 2 j 146.67 141.9 144.61 
não comeu nada em 
'êm de gravar sempre durante a secção da mota Shadow Moses. 
para se falharem e não poderem voltar atrás. Na área dos (5) SEXTA ÁREA COM MOTA. à Rádio de Cura: 
tanques, olhem para a torre do holofote à direita das. (9) Peguem na RPG-7 e façam scan à direita. , 148.39 - Salty Catfish/66 Boys 
janelas e usem a sniper rifle para localizar o sapo. Passem o tronco e o sapo está numa rocha à direita. ME. 146.65 - Rock Me Baby/66 Boys 
| TERCEIRA ÁREA COM MOTA SÉTIMA ÁREA COM MOTA o H 148.96 Sea Breeze/Sergei Mantis 
| 55 Depois de Eva se virar, passem pela segunda 61 Continuem a olhar para a esquerda e verão o q pa ! Hi 144.86 — Pillow Talk/Starry. K 
estrada lateral onde vêem um avião ao longe. Eva sapo em cima da primeira rocha. N E 145.83 - Jumpin' Johnny/Chunk Raspberry 
sie lá chegam, need 6 Es 4 A H145.83- Surfing Guitar/66 Boys 
Prardir ua a , E 142.09-Sailor/Starry. K 
N * es e 141.85 - Don't Be Afraid/Rika Muranaka 










SEGUNDA ÁREA COM MoTA N 
Quando Eva Parar, virem-se para 
Os soldados e olhem paraa 


entram em modo Caution, desçam pelo caminho da, q 
esquerda até à ponte com troncos. À meio da A. 


ponte, virem-se para a esquerda, mudem para o DIFICULDADE: TODOS OS NÍVEIS 







Esquerda, Está na empilhadora, / modo de primeira pessoa e atirem ao sapo que Portas Abertas: 
/ o Mada dd ed + 145.86 - Groznjy Grad, Ala Este, 1º Andar 
ES ZAOZVORIE ESTE ” f 48.13 — Groznijy Grad, Ala Este, 1º Andar 
QUARTA ÁREA COM MOTA E) Na bifurcação da estrada há uma po 8 I 147.86 — Groznjy Grad, Ala Este, 2º Andar 
Concentrem-se, esta é dificil. O sapo árvore na vertente. Corram para a esquerda e Fo (porta da passagem norte) 
está em cima do quarto sinal à direita, mesmo em frente olhem para a fenda entre a árvore e a colina. | E E 143.45- Groznjy Grad, Ala Este, 2º Andar 
| auma estrada lateral, Precisam de toda a vossa calma é | . ) (porta da passagem sul) 
| pontaria. É 64 masa Gene ND do 144.75 = Grozniy Grad, Área da prisão 
| | mapa, equipem-se com oSVD e perscrutem À (desbloqueia a vossa cela) 
as árvores: é — 


Junho PSM 107 






























































que 


UM TREINO INTENSIVO NAS ARTES OBSCURAS DA PLAY 
“o - 


O DESAFIO MGS3 PARA PERITOS 


Já terminaram o jogo. Ganharam o smoking, mataram os 64 sapos e apanharam a 
Tsuchinoko... mas ainda não acabou! A PSM2 apresenta-vos dez novos desafios que 
ainda não enfrentaram em MGS3. Aceitam? 





CQC), e depois arrastem-nos para a ponte de cordas de Dolinovodno 


(empilhem-nos ou formem uma fila como se vê na imagem). Agora recuem 


para uma distância segura e disparem para as cordas, fazendo a ponte 
abanar, Quantos guardas conseguem atirar ao rio? 

RECORDE PSMz: 

Seis 


CUIDADO COM: 
Parece fácil, mas quantos mais guardas arrastam para a ponte, mais instável 
ela fica. Nós empilhámos sete, mas depois tivemos de correr dali para fora. 












nó ii 
2) EM SUSPENS 
Depois de se dedicarem ao desafio 
anterior, atirem a todas as cordas 
para que a ponte fique apenas 
suspensa pelos pilares em cada 
extremidade. Têm de correr 
sem cair e sem se agarrarem. 
É praticamente impossível, 
por isso tentem tropeçar e cair 
o menos possível. 
RECORDE PSMz: 
Três paragens. 
CUIDADO COM: 
A melhor táctica é antecipar o balancear 
da ponte e correr aos “s”, Nada de 
rastejar nem de se apoiar, isso é batota. 


Usem o Survival 
Viewer para explorar o 
historial médico de Eva 
quando a acompanharem 
pela floresta. Implantes 
nos seios, eh? 


É 
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) A PONTE É UM PERIGO 
Sabem como matar os guardas e arrastá-los? Essa é a parte fácil; eliminem o 
máximo de guardas que conseguirem (com a arma tranquilizante ou com 











ESTA VIDA DE 
EGETARIANO 


Têm de acabar o jogo o mais depressa possível, mas só 
podem comer vegetais. Nada de ingerir coelhos, crocodilos, 
sapos, cabras, nada. E também nada de peixe. 
Tornem-se um vegetariano puro. 

RECORDE PSMz: 

Conseguimos, mas foi uma luta. 

CUIDADO COM: 

Vão comer muito Golova, Yabloko e Hornet's Nest, 
por isso estejam de olho nos topos das árvores e nas 
florestas densas. 


fas o 7 










) BOWLING 
E 10 PINOS 


Na base Rassvet onde encontram em q 
Sokolov pela primeira vez, há um 

lanço de degraus curvados em metal ) FERIMENTOS 
do lado esquerdo. Estão a ver o barril 5 

lá em cima? Têm de empilhar o Têm de completar o jogo sem usar o menu Cure. 
máximo de guardas inconscientes na É possível - as feridas curam-se com o tempo - mas o 
base dos degraus e depois empurrar corpo de Snake, cheio de cicatrizes, vai parecer um mapa 
o barril (3) contra eles. O barril de uma cidade. Mas nós queremos o máximo de 
explode, projectando corpos de ferimentos que consigam aguentar e ainda assim 
guardas pelo ar. Mas a que distância terminar o jogo. 

conseguem que eles voem? RECORDE PSMa: 

RECORDE PSM2: Sofremos mais de 100 feridas. 

Conseguimos uma distância de dois 
corpos depois da parede da direita. 
CUIDADO COM: 

Arrastem os guardas para uma 
distância favorável para 
maximizarem o alcance e variar a 
técnica. É relativamente fácil. 





CUIDADO COM: 
Morrer. Mantenham a Stamina bem alta, 










































RANKINGS: 


EXPLICADOS 


Condições para os itens especiais. 


1) JAGUAR (JAGUAR) 

DIFICULDADE: Todas 

REQUISITOS: Alert Mode: -20 vezes 
Mortes: -zo humanos 
Continue: -100 continues 




























6) ALTA PATENTE 


Têm de terminar o jogo com uma classificação Foxhound. 
Leiam a caixa Rankings: Explicados. Terão de jogar na 
dificuldade Extreme (se forem vistos uma vez, é Game 
Over) e usar menos de 25 saves em cinco horas. 

É praticamente impossível. Até para nós. 

RECORDE PSM>: 





| 2) CROCODILO (CROCODILE) 
| DIFICULDADE: Very Easy/Easy/Normal 
e 1 REQUISITOS: Alert Mode: -100 vezes 
fx gi Mortes: +150 humanos 
|] Continues: -40 continues 


Sejamos honestos, nem sequer nos aproximámos. lê E ê 3) PORCO (PIG) 

CUIDADO COM: E ] DIFICULDADE: Very Easy/Easy. 

Não podem despoletar o alarme uma única vez, por isso sa REQUISITOS; Refeições: +31 refeições 
se forem detectados terão de fazer sprint com algum CQC a g 

para evitar o alerta. Não podem usar itens especiais nem = Dan 

matar ninguém. É super difícil. SEE 


M 5) VACA (COW) 


DIFICULDADE: Todas 


Para superarem este desafio terão de derrotar todos os bosses do jogo PROC aero desc o veses 


apenas com a arma tranquilizante MK22. É perfeitamente possível; a barra 6) FALCÃO (FALCON) 
de Stamina do inimigo está abaixo da de saúde e quando estiver vazia a DIFICULDADE: Normal 
batalha termina, como se o tivessem eliminado normalmente, REQUISITOS: Tempo de jogo: -5:00 horas. 


RECORDE PSMaz: 

Conseguimos sedar Ocelot e The Pain, mas os outros Vestidos de Raikov) aa 

foram demais para nós. explorem Grozny REQUISITOS: Mortes: o humanos 
CUIDADO COM: 150 Grad despercebidos, 

Derrotem The End com a MK22 e desbloquearão a até no exterior, mas 8) CABRA (MARKHOR) 


cuidado com os cães, 
para apanharem 
munição. 


DIFICULDADE: Todas 


sniper rifle Mosin Nagant. Os dardos 
REQUISITOS: Todas as plantas e animais. 


tranquilizantes têm mais efeito se os dispararem à 


cabeça do inimigo. 9) TSUCHINOKO 


AA ii ia ' DIFICULDADE; Todas 
8 6 R EV E E FOM E tras - - q R REQUISITOS: Apanhem uma e completem 
nó sã 4 4 r 4 q o jogo com ela. 


Completem o jogo sem comer. Ou cheguem o mais longe 


possível. Iniciem um novo jogo e vejam quanto tempo 10) KEROTAN 


DIFICULDADE:Todas 


conseguem aguentar sem comer nada. Mesmo que o | 5 à ia REQUISITOS; Atinjam os 64 sapos Kerotan. 
estômago de Snake ronque, não apanhem nem comam de . 

nada até ele acabar por desistir e cair de exaustão. li « ' E. ; 1) CÃO (HOUND) 

RECORDE PSMz: : x ms DIFICULDADE: Easy/Normal/Hard/Extreme 


REQUISITOS; Item Especial: Não Utilizado 


Não conseguimos. Devorámos um gavial. TEMER ole SUE 
CUIDADO COM: : Dano: -10 barras de vida (Easy) 
Não cedam à tentação. Têm uma boa hipótese de avançar , a / R Mortes: o humanos 
bastante no jogo sem comer, tudo depende do tempo MA à Pa : h Saves: -25 (Só Easy)/-50 

que demoram a atravessar cada área. : , (Só Hard) saves 


Continues: o continues 
LF Med: 0/0/-3/ Em Extreme. 


NO PAINT 
SCIENTIST. 


12) DOBERMAN 
y DIFICULDADE: Normal/Hard/Extreme 
[ET] | REQUISITOS: Item Especial: Não Utilizado 
Alert Mode: o/0h vez 
SPLITTER +65 Dano: -10 barras de vida 
RAINDROP, +30 (Só Normal) 
Mortes: o humanos 
Ts IT] Saves: -25 (Só Normal)/-so (só 
ETA Er Hard) saves 
Continues: o continues 
A , LF Med: 0/0/-3 
2 nisi uniform o Tempo de Jogo: -5:00 horas. 
é unitorm scientists wear. 
13) RAPOSA (FOX) 
DIFICULDADE: Hard/Extreme 


10) CONFUSÃO Mm 


iã di rd Dano; -10 barras de vida (Hard) 
Na primeira base russa, vistam a farda de cientista e Mo Rtasro Núm anos (Hard) 


ajam de uma forma o mais suspeita possível. Saves: -25 (Só Hard)/-50 (Só 









Corram, rastejem, atirem coisas e vejam quanto Extreme) saves 

Este é para os sedentos de sangue. Com a arma que quiserem na área que tempo conseguem agir como um doido antes que o continues 
quiserem, vejam quantos guardas conseguem matar em 5 minutos. Têm de alguém vos trave e soe o alarme. Tentem evitar o Ê 

SEREI E e x É Rag É Tempo de Jogo: -s:00 horas 
embarcar numa carnificina furiosa imparável, ignorando alarmes e alertas. olhar dos cientistas e mantenham-se vivos. 
Libertem a loucura. Se usarem uma arma automática como a metralhadora RECORDE PSMz: 14) CÃO DE CAÇA (FOXHOUND) 
Mg serão muito bem sucedidos. Até podem usar o lança-mísseis. Não fomos a lado nenhum. DIFICULDADE: Extreme 
RECORDE PSMz: CUIDADO COM: REQUISITOS: tem Especial: Não Utilizado 
Conseguimos matar uns modestos 24 guardas. Não se aproximem dos cientistas, não usem a 
CUIDADO COM: nenhuma pintura facial ridícula e tentem fazer E ade Cad ED 
Não se aproximem demais dos inimigos, senão eles dão cabo de vocês com durar o vosso reinado de loucura o mais possível. É 


as suas espingardas. Se as coisas se complicarem, usem as habilidades de COC Este é um dos desafios mais difíceis. 
de Snake e eliminem-nos ao murro. Sejam o mais perversos que é 
humanamente possível. 

















Truques e! 


icas. 


UM TREINO INTENSIVO NAS ARTES DBSCURAS DA E 






Tsuchinoko. Never seen a snake like this before. 
Not eaten yet. Taste unknow 


munição infinita. 


O QUE E A TSUCHINOKO? 

É um animal que só pode ser apanhado com a 
ratoeira, Não aparece no vosso radar, nos NVG 
nem com a visão térmica. Se conseguirem 
capturar uma, recapturem-na (já explicamos) e 
levem-na até ao fim do jogo para ganharem a 
pintura facial Infinity, o que dá a todas as 
vossas armas 100% de munição. 


COMO SE CAPTURA? 

Usando as ratoeiras. Encontram várias em 
locais diferentes do jogo (agitem Ocelot depois 
da vossa primeira luta e ele deixa cair uma). 

As localizações das ratoeiras incluem: 1) Rassvet 
(Missão Virtuous): no espaço apertado debaixo 
do edifício (nota: para levarem a ratoeira para a 
Op. Snake Eater, terão de colocar uma em 
Rassvet durante a missão Virtuous, senão será 
confiscada). 2) Base Bolshaya Past (Operation 
Snake Eater): Dentro do armazém das 
provisões. 3) Base Bolshaya Past: Dentro da 
sala leste do edifício a sul do armazém de 
provisões. 4) Armazém Ponizovje: Dentro da 
sala de provisões. 


ONDE CAPTURAR A TSUCHINOKO? 
Em vários locais, incluindo 1) Dremuchij 
Swampland, 2) Dremuchij North, 3) Chyornyj 
Prud, 4) Bolshaya Past South, 5) Graniny Gorki 
South, 6) Svyatogornyj South, 7) Svyatogornyj 
East, 8) Sokrovenno North, 9) Sokrovenno 
South e 10) Sokrovenno West. 
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Encontrem esta cobra secreta e ganhem 


QUAL A MELHOR ESTRATÉGIA? 
Capturem a Tsuchinoko em Bolshaya Past 
South ou onde lutaram com The Fear. As vossas 
hipóteses de apanhar a cobra dependem da 
quantidade de outros animais na zona, ou seja, 
para terem 100% de hipóteses com a ratoeira, 
têm de apanhar ou matar todos os outros 
animais primeiro (encontrem-nos com o radar 
ou o detector de movimento). Têm de apanhar 
a Tsuchinoko viva, por isso não a atirem nem a 
comam acidentalmente. Só têm uma por jogo. 
Quando colocarem a ratoeira, poderão precisar 
de esperar cinco minutos; podem sair do ecrã 
(que até pode ajudar a acelerar o processo), 
mas não da área. Se não estiverem com sorte, 
coloquem a armadilha noutro sítio, excepto 
perto da entrada/saída da área. 


PORQUE RECAPTURA-LA? 

Quando forem feitos prisioneiros depois da 
cena de tortura de Grozny Grad perderão a 
cobra e a comida. Para a voltar a apanhar, têm 
de a atingir com um dardo tranquilizante (não 
atirem munições vivas) na área Tikhogornyj 
depois de receberem o equipamento de Eva. 
Podem recuperá-la a cerca de um metro a 
sudeste da árvore perto do caminho que dá 
para Tikhogornyj: atrás da zona da catarata. 
Terão de a levar até ao fim viva para 
reclamarem a recompensa e fazerem parte do 
clube dos Vigilantes de Animais Misteriosos e 
Não-identificados de Major Zero. 






Há uma cópia da 
PSM escondida na sala da 
TV no laboratório Granin; 
atirem à revista 
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ENTHUSIA 


Análise à grande aposta 


da Konami nos 


à simuladores de 
À automóveis. Será que 


consegue competir com 
o grande GT4? 


SPARTAN: 
TOTAL 
WARRIOR 
O novo jogo da Sega 
promete acção frenética 
com uma quantidade 
incrível de inimigos a 
ocupar o ecrã. 








IMA IB L AE | JA FoOM | 





DEVIL MAY 
CRY 3 

Não percam o nosso guia 
do jogo mais difícil da 
PlayStation 3, onde 
revelamos como derrotar 


? todos os bosses, dicas e até 
como desbloquear extras. 





Todos os meses asimelhores 
imagensidos grandes jogos PS2l 





O GR 


















COMO PARTICIPAR 


Para aparecer nesta secção, poderão enviar as vossas 
participações para o e-mail GERAL.PSM2EGOODY.PT, 
com o assunto Área 51, ou para a morada: 
PSM2-ÁREA 51, R. VALE FORMOSO DE BAIXO, 
3/9 EDIFÍCIO LEVY, 1900-825 LISBOA. 

Já sabem, vale tudo, menos textos aborrecidos. 








JOÃO RODRIGUES 
= 














E 


ilo 
do desenho esti 
viou-nos este e ngdom Hearts. CJ em grande plano neste desenho da 


i ra en 
Hi dé Sora, personagem autoria de João Rodrigues. 


PAULO COELHO 














O EURO foi há algum tempo, É | 
mas temos saudades. | 


Um belo desenho do Ricardo, | O já habitual Paulo Coelho enviou-nos um 


com Lara Croft cheia de estilo. trabalho estupendo do Demolidor, ao qual 
esta imagem não faz justiça. 
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FAZ VIBRAR TEU TELEMÓVEL 
Ao 4888 


POR INTERNET 


pt. BADMOBILE. com 


Oem PU Reno bica 


- Unwritten 4305697 4386864 Galvanize 
Mono Poli* Like toy soldiers 4342179 4385190 Giving you up 
4343917 4352634 int lts like that 4327261 4312350 The world is mine 
4397999 4353667 Get down on it Wires 4315944 4307691 Four to the floor 
4331698 4315373 Heavy onmyhemrt 4310304 4369030 Dakota 4319312 4399269 Quiero ser tu sueno 























A Lo O EST AIG eee ESSES AS Rea 

P A le-tratamento 
4304782 4309839 4321747 | a pat ABSG2MB SOON Fly ASOASA! 4324188 Eu amo 
neta 4358339 4397813 Tínis is the lasttimo 4320488 4360051 Norte 


4346428 4392939 Why do you love me 353923 4300766 Sempre ausento 4355232 4301503 Ainda acredito | 
4357453 4358776 Tangledupinme 4366339 4307557 LinyodeBaiyo 4308847 4305282. Lifime up J 








lr pad rod 4308076 4382153 Jon gem 
: add 


Mono, Polit 
st sto 














Behind blue eyes | 
Zubbli Mono Polit 
A32BAzA A32N6S0 Bum 
798 Tum me on 6914 4355779 Dilemm 

Wi are 4321028 4318145 Hotel 
4326606 4325381 This love 
4334872 4333432. The reason 


4382140 Aguas ou pls) Gangsta'spdise | 
ARSOIGS 4328195 My band 
4824206 4323008. Naughty gil 




















4387299 4383711 Call onme 









8 
4311040 4355671 O 
9311045 4355673 





Hey mama 
Never leave U 
nation arm 














PARA MAIS TOQUES, 
ENVIA SOM, O TITULO SEGUIDO DA MARCA E MODELO DO TEU TELEMOVEL AO 4888 
[24SUM RETRATAMENTO NOK6600[NASOM OBSESTON SIEMCSOPNASES] 


















































PARA MAIS LOGOS, 
ENVIA LOGO, O TEMA SEGUIDO DA MARCA E MODELO DO TEU TELEMOVEL AO 4888 

















»Se queres falar com uma 
mulher, envia : 

CHAT'H ao 4555 

«Se queres falar com um 
homem, envia : 
CHAT H ao 4555 
Cu ros mam 
LEVA INCLUIDO 
“opa todos o telemóveis 
















Manda tua mensagem ao 


SER: 
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Manda-o pará É 
Custo por mensagem E 
ineo do 


Valido para todos os telemóveis NA INONDO 
e fodas Os operadores 
























